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Cl1ve Barker, 


Pewnej zimowej nocy roku 1848 na górze w pobliżu Everville otwarto 
bramę do innego świata - na skraj Quiddity, morza snów. Brama nie 
została nigdy zamknięta. Zło, które się za nią skrywa, czeka na odpo¬ 
wiedni moment, aby wniknąć do naszego świata... 

Druga część Wielkiego sekretnego widowiska, jednej z najlepszych 
powieści Clive’a Barkera. Mroczna historia o ludzkich pasjach i mrocznej 
magii. Niesamowita wyprawa do krainy wyobraźni najciekawszego 
twórcy grozy. 


Whorl jest olbrzymim sztucznym światem, przemierzającym prze¬ 
strzeń kosmiczną. Jego mieszkańcy dawno już zapomnieli o celu swej 
wyprawy oraz o Urth - miejscu, z którego pochodzą. Ich bogowie mil¬ 
czą - od lat żaden nie pojawił się w świętym oknie; maszyny niszcze¬ 
ją, a starożytna wiedza przepada. 

Życie patere Jedwabią, młodego kapłana w manteionie przy ulicy 
Słońca, ulega zmianie w dniu, gdy objawia się mu Zewnętrzny - bóg 
pochodzący spoza whorla. Rozpoczyna się opowieść, która jest naj¬ 
większym pisarskim osiągnięciem Gene’a Wolfe’a od czasów Księgi 
Nowego Słońca. 


DFMD ZIND6LL 


DFMD ZIND6LL 


W odległej przyszłości człowiek sięgnął gwiazd i zasiedlił tysiące 
światów. Nauczył się manipulować DNA, stał się prawie nieśmiertelny. 
Wybudował miasto wspanialsze niż wszystkie poprzednie i żył w pokoju. 
Jednak w tym raju pośród gwiazd narodził się potworny kult, dążący 
do zniszczenia wszystkiego, co istnieje... 

W świecie, w którym od dawna nie walczono, wojna jest nieunikniona. 
W świecie, w którym tajemnica uniwersum czeka na odkrycie, tylko 
jeden człowiek może powstrzymać innych przed jej poznaniem. 

W świecie na granicy chaosu śmiertelnik stanie się Bogiem. 




















W pudełku 
z grą książka 


wydawnictwa 

ISA?! 


WtlLMł PRZYGODA CZEKA HA CIebIeI 


|eśl! zawsze marzyłeś, aby choć iia chwIlę sfAć sIę odwazim rycerzem, 

POtĘZIIYffl MAGIEM, CZY PODSfĘPnYM ZŁODZlEjEM f O lERAZ fESf tO PR£)SfSZE niZ 

kiedykolwiek.! Wielki świAt pełeit przygód-- po raz pIerjwszy w HisfORli gIer. 

- |ESt TAK.REALIIY 1 BLlSK) MARZEnlOM, EE IIAWEt O tYM fllE ŚIltŁEŚ ! 

W BALDURŻS GAtE ZHAlDZiESZ OGRPBHI 4 PRZEStRZEĆ PRZEDSfAWiOIlA W PiĘKJIE) 
GRAFiCE O WYSOKIE) ROZDZIELCZOŚCI 1 16 ffllLiOnACH BARJU. DltAStA 
(w tYM OGRpmnE TYTUŁOWE BALDURls GAtE), WSIE, LASY , TRAKTY 
HAHDLOWE, GÓRJ, WYBRZEŻE MORZA, W SUMiE POIIAD 10.000 

LOKAcfi, niE Licz 4 c wIelkIe) iLOśct wiięTre. SEtKi budyhków 
o rózhym PRZEznACZEniw M.in. TwIerpze, karczmy, za)azdy. sklepy, 

ŚWl 4 tYnil, CZY ZWYKŁE DOMY ffltESZKAUIE. Do KAEDEGO 
Z niCH MOEESZ WEJŚĆ I POROZMAWIAĆ Z MlESZKAńCAffil (cZY OGRABIĆ 
ICH, LUB IIAWEt...). W BaLDURIS GaTE SPOTKASZ tEE tYSi4CE OSÓB 
I POfWORÓW ZAtĘfYCH SWOlMi WŁASIIYMi SPRAWAMI, DO KtÓRJCH 
ZAWSZE BĘDZIESZ MÓGŁ WtRfcClĆ SWOfE tRZY GROSZE. DZIĘKI intViCY(lIE| 
OBSŁUDZE I WSPAnlAŁE) POLSKIE) WER$|I )ĘZYK 0 WE) (WRAZ Z OBSZERD4 I DROBIAZGOWO 
DOPRACOWAI 14 InStRJIKCtĄ) tERAZ tEn ŚWlAt StOi DLA ClEBlE OtWORfffl! 

BaLDURŚS GAtE to jEDIIA Z nAjWiĘKSZYCH GiERJDStAtlliCH LAt. Za)mu)e ae 

5 CD-Rpffl’ów. WysTępu)e w niE) pohad 200 POStACt bIoracych vdz!ał w akc|I. 

W GRZE ZnAtDZiESZ SEtKi BROIlI, ZBROI I IflUYCH BARDZO lStOtllYCH PRZEDMlOtÓW. 
MOEESZ tEE POSŁUGIWAĆ SIĘ SEtKAMi ZAKLĘĆ 1 CZARÓW. WSZYStKO tO (ORAZ WlELE, 
wIele wiĘCEj) )Est DostĘpnE tERAZ w polskJe) wers)1 Ięzykowe): opIsy 

PRZEDMlOtÓW I CZARÓW, ZHAtDOWAIIE W GRZE K5l4ZKj, ORAZ 

oczywIścIe dIalogI 1 cała hIsTórJa Baldurśs GaIe. 

I POHAD 2500 POLSKICH SAMPLt, 

I POHAD 1700 StRpn tEKStV, 

I POHAD 100 StROn DOSKPnAŁE) InStRDKCti, 

I POHAD 40 POLSKICH AKTORÓW (w lYM KILKA ZnAIIYCH POStACi - 
SZCZEGÓŁY za bIesIac), 

ItŁUMACZEniA ORAZ REDAKCtA WYKOnAnA PRZEZ nńfŁEPSZYCH 
FACHOWCÓW ffl.lń, AnDRZEjA SAWICKIEGO (tŁUMACZ KSI4ZEK 
FAntASy), )aCKA PlEKARĘ (pIsARZ FAntASY, RJDAKtOR. 
MiEsiEczniKA Gambler), oraz zespół Tłumaczy I redaktorów 
z WYDAwntcTwA MAG. X 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 

ll 


ik, 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt 

Biuro handlowe 

Kraków 

1 ul. Starowiślna 65, 

1 tel. (0-12) 421 2617 

Radom 

pl. Konstytucji 3 maja nr 5, 
tel. (0-48) 363 2419 

Warszawa 

ul. Indyjska 25a, 
tel. (0-22) 672 8018 

Warszawa 
ul. Pereca 2, 
tel. (0-22) 654 23 65 

Warszawa 
ul. Marszałkowska 9/15, 
tel. (0-22) 825 71 51,825 81 71 


iće Center, Vobls, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
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TYLKO U NAS, TYLKO TERAZ - CZYLI KOSMOS 1999 


Zmiony, zmiany, zmiany. Rok 1999 nastraja do nich jak żaden inny, dlatego nie wahaliśmy się pod¬ 
dać nastrojowi i przeobrazić w inną postać. Oczywiście, rdzeń pisma pozostaje bez zmian. Co to oznacza? 

D1FFICUŁTY EASY ■ CZYLI MANIFEST LUTOWY 

Przede wszystkim nasz zespól - to do Czytelników, którzy kupili ŚGK po raz pierwszy - składa się 
z ludzi doświadczonych w grach i posiadających sprecyzowane gusta, ale otwartych na nowe trendy. Lubimy 
głównie strategie i rolpleje, ale nie stronimy także od gier zręcznościowych, przygodowych i symulacyjnych. 
Aby ułatwić wzajemną komunikację, posługujemy się językiem zrozumiałym dla wszystkich - czyli po prostu 
normalnym, bez jakichś udziwnień i rynsztokowych slangów. Dlatego wiośnie w ŚGK nie znajdziecie tek¬ 
stów w rodzaju (z góry przepraszam za wyrażenia): „zrobić rozpierduchę" czy „wyrżnąć kolesiowi z kolby 
aż krew obryga mu kurtałkę". Nas to nie bawi (nie mówiąc, że jest niepoprawne językowo) i jeśli ktoś tego 
od nas oczekuje, to niech lepiej od razu sięgnie po inne czasopisma z tej branży (rzekomo dla dorosłych), 
w których pełno jest takich określeń. Nie mamy także w zwyczaju podniecać się niezdrowo przemocą 
i zamieniać recenzje w szczegółowe opisy krwawych rzeźni. Nas interesują gry jako takie - ich strona audio¬ 
wizualna, a przed wszystkim, grywalność czyli jakość fabuły, oryginalność pomysłu i przystępność obsługi 
rzeczowość. Poza tym nie popieramy piractwa, ale mamy świadomość, że karami się go nie wyeliminuje, 
o jedynie na drodze dyskusji z potencjalnymi klientami, przy jednoczesnym dbaniu o właściwą promocję 
(reklama, konkursy, niższe ceny - zwłaszcza to ostatnie). Na koniec nie recenzujemy gier na podstawie wer¬ 
sji beta, demek czy samych informacji ściągniętych z internetu. Co to to nie - pod tym względem możecie 
nam ufać na 100%. Jeśli korzystamy z wersji beta, to tylko do tekstów z „Zapowiedzi" i zawsze o tym 
jasno i wyraźnie mówimy. W recenzjach stawiamy na rzeczowość, dlatego wolimy opisać nowości trochę 
później, ale za to solidnie grę przetestować i ocenić. Krótko mówiąc, ŚGK to pismo o grach tworzone przez 
graczy i dlo graczy. To tyle gwoli ścisłości. 

DIFFUULTY HARD ■ CZYLI SAME KONKRETY 

Jak już zapewne zauważyliście - to do naszych stałych Czytelników - ŚGK zmienił przede wszystkim 
szatę graficzną i wzbogacił się o wersję z CD. Nastąpiło także kilka zmian techniczno-taktycznych. Po pier¬ 
wsze, doszły tabelki pt. „W skrócie", w których jasno i wyraźnie wymieniamy wady i zalety gry. Oczywiście, nie 
zrezygnowaliśmy z naszego wspaniałego pomysłu zamieszczania dodatków pt. „Moim zdaniem", gdzie nieza¬ 
leżnie od recenzenta wypowiadamy się o swoich odczucioch na temat danej gry (vide - „Bałdur's Gate"). 
Jednocześnie w sposób jednoznaczny wskazujemy Grę Miesiąca, zachowując jednak ogólne wyróżnienia 
ŚGK POLECA. Na czas nieokreślony zawieszamy działalność rubryki „Hity", zmniejszamy „Retro" i przeno¬ 
simy „Rozwiązania konkursów" no tył numeru (str. 94). Natomiast „Ogłoszenia" najprawdopodobniej na 
stałe przechodzą na kompakt, a to dlatego, że tam miejsca jest pod dostatkiem, aby je wszystkie pomieścić, 
co oznacza że skończą się wszelakie opóźnienia w drukowaniu Waszych anonsów, jak to bywało ostatnio. 

MULTIPLAYER - CZYLI JEST JAK JEST 

W sumie wszystko to są zmiany na lepsze, przynajmniej w naszym odczuciu. Oczywiście, czekamy 
na Wasze opinie, bo w końcu to Wy decydujecie o ostatecznym kształcie ŚGK. W każdym razie - miłej lek¬ 
tury. Uff... 
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Bezpłatna infolinia: 
00800 353 1229 


Wyobraź sobie komputer, w którym 
połączone najnowsze technologie kart 
dźwiękowych i głośników dostarczają 
dźwięk klasy Environmental Audio™ 

- nowego standardu dźwięku dla PC 
pozwalającego na odtworzenie w grach, 
aplikacjach muzycznych i innych 
aplikacjach doznań dźwiękowych 
rzeczywistego świata o jakości 
wykraczającej poza standardy 
kina domowego. 

Czas przestać marzyć. Zainstaluj kartę 
Sound Blaster Livel™ Value i głośniki 
PC Works™ FourPointSurround™, 
a odkryjesz fascynujący świat dźwięku 
i wkroczysz do wymiaru stworzonego 
dla Ciebie przez firmę Creative. 

Nasz wymiar jest wszędzie tam 

gdzie zobaczysz logo Creative dimension. 


Karta dźwiękowa Sound Blaster Live! Value™ 
i głośniki PC Works™ FourPointSurround™ 
oferują: 

- Szansę poznania efektów dostarczanych przez 
nowy standard dźwięku dla komputerów PC 

- Environmental Audio™, 
po przystępnej cenie. 

- Precyzyjne pozycjonowanie dźwięków 
przestrzennych i pełne wsparcie dla standardu 
dźwięku otaczającego Surround Sound 
(subwoofer i cztery głośniki satelitarne). 



Realistyczne „środowiska" dźwiękowe, 
które ożywiają najnowsze gry trójwymiarowe. 

Niezwykłą możliwość generowania 
do 256 głosów. 


CREATIVE 

Your PC's key to another dimension 

WWW.SOUNDBLASTER.COM 


Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 

ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); Action Sp. z o.o. (tel.:+22 877 06 12); COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 51 79200); 

_ DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computers S.A. (tel. +71 374 58 00). 


Sound Cards 


Graphics Cards 


Speakers 


PC-DYD 


Yideo 
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SPIS TREŚCI 



Główny kandydat do tytułu rolpleja roku 1999. W dodatku gra ukaże 
się na naszym rynku w polskiej wersji językowej. ŚGK POLECA. 



Program wykonał nieprawidłową operację i 
nastąpi jego zamknięcie. Jeśli problem będzie się 
powtarzał, skontaktuj się ze sprzedawcą 


IEXPL0RE spowodował błąd: nieprawidłowa strona w 
module <nieznany» przy 0000:00000007. 

Rejestry: 

EAX=0063a840 CS»016f BIP*00000007 BFLGS=00010203 
EBX«00000001 SS-0177 BSP*0063a8a4 EBP=0063a8dc 
ECX-00000000 DS-0177 ESI*00000001 PS=0d4£ 
EDX=00414b20 ES = 0177 EDI=00000001 GS=0000 
Bajtów w CS: BIP: 

00 16 00 83 09 65 04 70 00 65 04 70 00 54 ff 


Coś dla tych, którzy marzq o dowodzeniu od' 
działem antyterrorystycznym. ŚGK POLECA. 


Kilka przykładów "z łyndołsa wziętych" ilustru¬ 
jących, jak smutne staje się śmiesznym. 


ZŁOTY DYSK 


Przeboje 1998 


Gra FPP ze złodziejem w roli głównej. Tutaj trzeba 
jednak najpierw pomyśleć, zanim się strzeli. ŚGK 
POLECA. 


Podsumowanie minionego roku oraz gry uhonoro¬ 
wane prestiżowymi nagrodami - Hitkami '98 
i Złotymi Dyskami '98. 


ZAPOWIEDZI 


Ancient Conquest.9 

C&C: Tiberian Sun .13 

Gabriel Knight 3.12 

Lands of Lorę 3 .11 

Outcast.14 

Pentium 3.10 

Hired Guns .8 

Rollcage.8 

Saga.8 

Shadow Company .9 

Star Irek.10 

Voodoo 3.9 


RECENZJE 


Anno 1602 .C .46 

Baldur's Gate.16 

Blackstone Chronides .44 

Blood 2: The Chosen.36 

Brood Wars.50 

Gangsters: Organized Crime .. .30 

Grand Prix Legends.40 

Jeff Wayne's The War of the Worlds. .34 

Klingon Honor Guard.32 

Lemmings Pak.49 

Magie & Mayhem .45 

MotoRacer 2.41 

Pięciopak '98 .48 

Rainbow Six .20 

Return to Krondor.26 

Speed Busters.42 

Szachy 98 .49 

Thief: The Dark Project .22 

Total Air War.38 

Warhammenr 40K: Chaos Gate .28 
X-Wing Collector Series.52 













































































RADY i PORADY 


Caesar 3.57 

Populous: The Beginning .54 





Świat według ManJAka.82 

Tawerna.87 


Futurę Beat 3D .67 

Voodoo2SU.68 

Web news.64 


TRYBUNA 


Bez prgdu.92 

Film.90 

Kantyna.86 

Listy .6 

Między nami, graczami.83 

Przeboje 1998 .76 

Retro.88 


S.O.S. - skrzynka kontaktowa 

..61 

Triki. 

..63 

Z prywatnych zbiorów. 

..62 

SPRZĘT i MULTIMEDIA 

Ale heca! . 

..66 

Dopalacze 3D (część 2) .... 

..72 




King's Quest: 
Mask a! Eternity 


Myth 2: Soulblighter 


DEMA GIER 

Aliens versus Predator Requiem: Avenging Angel Warzone 2100 


Asghan: The Dragon Slayer 


Gangsters: Organized Crime 
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Settiers 3 - Multiplayer 


Od tego numeru rozpoczynamy wydawanie wersji ŚGK CD, nie 
rezygnując jednak z „normalnej" edycji naszego miesięcznika 
(spis zawartości celowo zamieszczamy w obydwu wersjach). 
„Sidika" staraliśmy się wykonać tak, aby jego obsługa była jak 
najbardziej wygodna, a zawartość zrozumiała, dlatego całość pogrupowal- 
na działy, zaś rzeczy istotne (np. wszystkie opisy patchy) 


ismy 


przetłumaczyliśmy na język polski. Co do „Ogłoszeń" to podobnie jak wcześniej, nadal są one całkowicie darmowe, a 
ich sposób przysyłania do redakcji się nie zmienił - zmieniło się tylko miejsce ich publikacji, właśnie na CD. 

Zapraszamy do wspólnej zabawy. 


Resident Evil 2 


The Elder Srrolls 
Adyentures: Redguard 


Thiel: The Dark Projetł 


Yigilance 


Fallout 2 

Gangsters: Organized 
Crime 


Dire«tX 6.0 
WinZIP 7.0 
Winamp 2.08 


Shogo: Mobile Armor 
Diyision - Multiplayer 


BattleCruiser 3000AD 
Blood 2 

Descent: FreeSpace 
Dune 2000 
Fallout 2 
Grim Fandango 
Half-Life 
Heretic 2 (demo) 
Klingon Honor Guard 
Knights & Merchants 
Myth 2 
Sin 

Starcraft 1.04 


MiniGL dla 3Dfx 
Voodoo Graphics 
Voodoo Rush 
Voodoo 2 

Diamond Monster 3D II 
3Dfx Banshee 
Monster Fusion 




Sid Meier's Alpha Centaur! 
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W tym miesiącu absolut¬ 
nie wyjątkowa sytuacja. 
Otóż dobierając listy do tego nu- 
4 geru nie mogłem się zdecydo¬ 
wać, który z nich jest najlepszy 
i który mam nagrodzić grą kom¬ 
puterową, dlatego postanowiłem 
iść na całość (a co, w końcu za¬ 
kazu nie ma) i nagrodzić... wszyst¬ 
kich dziś występujących na tej 
stronie. Tak więc gry otrzymują: 
Tomasz ze Skawiny, Tomasz z 
Przemyśla, Rogal i Digger. 

J ak ciężkie jest życie 
i gracza , nie jest w 
stanie wyobrazić sobie 

ha—.-i człowiek, który nigdy 

nie miał łączności z komputerem. 
Absolutnie niezrozumiałe dla ta¬ 
kiego osobnika są na przykład 
czerwone oczy będące skutkiem 
zarwanej nocki. Nie potrafi wytłu¬ 
maczyć sobie, dlaczego gość w ko¬ 
szulce „Forsaken “, ściskając w dło¬ 
ni gazetę, pędzi przez miasto w 
ekstazie z prędkością 20 kmlh. Tak 
jest bardzo często. Zwłaszcza w mo¬ 
im mieście. To wszystko jednak nic 
w porównaniu z opinią, jaką tna- 
ją o graczach ludzie, którzy zasia¬ 
dają przed monitorem na krótko, 
co jakiś czas. Chodzi oczywiście o 
kolegów, których zaprasza się co 
miesiąc do domu - zwłaszcza przed 
testami (poprawiają się wtedy sto¬ 
sunki koleżeńskie). Mają nas za 
pf ^szczęśliwców (he, he) i sądzą, że 
życie graczy to idylła. My wiemy, 
że nie do końca tak jest. 

Trzy dni temu kumpel poży¬ 
czył mi przygodówkę. Zapomina¬ 
jąc o świecie, spędziłem przy kom- 
pie 1 godzin nonstop. Na drugi 
dzień lufa z historii (kartkowa). 
To jednak nie koniec. Nie dokoń¬ 
czyłem czytać lektury - i druga łufa. 

1 też jaszcze nie koniec. W dro- 
dzfge sikoły kupiłem ŚGK 1199, 



przychodzę do domu, a tu nie ma 
prądu! W dodatku za chwilę: „za¬ 
kaz włączania komputera do 11 
lutego “ -to za te pały, ojkórz. Świat¬ 
ło włączyli o 19.00. Patrzę, a tu 
porady do „Commandosa“przysła¬ 
ne przez kogoś innego! Przecież 
ja to miałem zrobić następnego 
dnia!!! 

Jestem człowiekiem kultural¬ 
nym, poniekąd, dlatego powstrzy¬ 
mam się odprzytaczania oryginal¬ 
nych epitetów, jakimi określałem 
wówczas kolegę Mariusza. To ja 
żyły sobie wypruwając, nie śpiąc 
po nocach, hektolitrami limfy 
zbroczony i potu, trawiąc kartki ze 
złości, płwąc pomiocinami gumy 
cukru nie zawierającej, rycząc jak 
tur wymarły, spreparowałem dzie¬ 
ło równać się mogące jedynie z Mic¬ 
kiewicza dziełami, a tu proszę... 

Eh, żyć się nie chce. Ale czy 
można nie żyć, skoro tyle nowych 
gier do wypróbowania? Zaiste, cięż¬ 
ki jest żywot gracza... 

Digger Z Nowej Rudy 

Oj, prawdę mówicie, szcze¬ 
rą prawdę, panie dziejku. Życie 
gracza lekkie nie jest i wszyscy 
to wiemy. Jak się do tego doda 
jeszcze konieczność wymienia¬ 
nia sprzętu co roku (w całości!), 
ceny gier i zawiść laików, to już 
w ogóle wychodzi na to, że ży¬ 
jemy w nieustannym koszma¬ 
rze. Czy ktoś uważa inaczej? Ro¬ 
dzice? Nauczyciele? Przeło¬ 
żeni? Dawać ich tutaj! 


I 


7 a, gracz kompute¬ 
rowy, chciałbym 
gorąco zaprotestować 
przeciwko grom typu 
„Carmageddon". Inie 
dlatego, że są one szkodliwe (co jest 
zresztą oczywiste), lecz dlatego, iż 
stanowią wodę na młyn wszelkich 


Aś 





przeciwników naszej komputero¬ 
wej braci. Brak jakiegokolwiek głęb¬ 
szego sensu w tego rodzaju grach 
i nastawienie się ich twórców na 
tanią sensację powoduje, że zno¬ 
wu my gracze stawiani jesteśmy 
pod ostrzałem krytyki jako zbiera¬ 
nina skręconych psychicznie degen¬ 
eratów i zarodek wszelkiego spo¬ 
łecznego zła. Pomimo tego iż mam 
wiele argumentów potwierdzają¬ 
cych użyteczność gier i przedsta¬ 
wiam je na wielu dyskusjach w 
moim środowisku, to przyznam 
szczerze, iż na hasło „Carmaged¬ 
don “ brak mi jakichkolwiek środ¬ 
ków obrony. (...) 

Chciałbym także powiedzieć, 
że cieszy mnie stanowisko Waszego 
pisma, zresztą najlepszego na ryn¬ 
ku, potępiające jednoznacznie bez¬ 
sensowną brutalizację gier kompu¬ 
terowych. Chciałbym, aby protest 
wyrazili także gracze, bojkotując 
tego typu gry, co pozwoliłoby udo¬ 
wodnić całemu światu, że nie oko¬ 
pujemy się na własnych skostnia¬ 
łych stanowiskach, broniąc do os¬ 
tatniej kropli krwi wszelkich gier 
komputerowych, ale jesteśmy śro¬ 
dowiskiem otwartym, potrafiącym 
przyjąć konstruktywną krytykę, wy¬ 
ciągnąć odpowiednie wnioski oraz 
zareagować jak normalni ludzie. 

Tomek z Przemyśla 

Faktycznie, potępiamy gry 
w rodzaju „Carmageddona". Ro¬ 
bimy to zresztą nie ze wzglę¬ 
dów cenzuralnych, ale dlatego, 
że zazwyczaj mają one nikłą 
wartość rozrywkową (czyli, mó¬ 
wiąc wprost, są do bani - nuda, 
żenada i dziecinada). A co do 
brutalizacji w grach, to ubole¬ 
wamy, że trend ten zatacza 
coraz szersze kręgi i że miast 
coraz lepszych fabuł, coraz 
częściej ważne jest czy zranio¬ 
ny przeciwnik ma przedśmiert¬ 
ne drgawki leżąc w kałuży krwi 
i czy zastosowana grafika uka¬ 
zuje to wystarczająco realistycz¬ 
nie. Czy o to chodzi w grach? 

f ałkiem niedaw- 
/ no w jednej z 

I gazet znalazłem krót¬ 
ką wypowiedź na 
temat targów E3. 
Brzmiała ona tak: „seąuel seąuela 
seąuełem pogania". Uważam, że są 
to najwłaściwsze słowa na stresz¬ 
czenie światowego rynku growego. 
Naprawdę sporadycznie ukazują 
się tytuły odkrywcze, jak „Com- 
mandos: Behind E.nemy Lines“, 
„Emergency “ czy „Dungeon Keeper“. 
Na moim dysku obecnie znajdują 
się „Tomb Raider 3“, „NfS 3“, 


„TheSettkrs3 “, „Populous3“, „FI¬ 
FA 99“ oraz „Might & Magie 6“. 
Po głębszym zastanowieniu docho¬ 
dzę do wniosku, że najwyższy czas 
sprzedać peceta i przesiąść się na 
stare dobre Atari ST, żeby pograć 
na przykład w „UniversalMons- 
ters“ czy „Elvira Mistress of the 
Dark“. 

Rogal 

Aż tak źle chyba nie jest. 
W ciągu roku pojawiło się jed¬ 
nak znacznie więcej gier cieka¬ 
wych i oryginalnych, że wspom¬ 
nę tylko „Battlezone“, ,.Dark 
Omen“, „Rebellion", „Dark 
Earth“, „Hardware". Inna spra¬ 
wa, że przemknęły one nie¬ 
mal niezauważone, zepchnięte 
w cień przez wieloczęściowych, 
głośno reklamowanych gigan¬ 
tów. Zresztą seąueli faktycznie 
jest ostatnio bardzo dużo. „Sko¬ 
ro coś przyniosło niezłe docho¬ 
dy, dlaczego tego nie powtó¬ 
rzyć" - myślą producenci gier 
i mają do tego prawo. Nie po¬ 
winni jednak z tym przesadzać. 
Ważne jest to, aby zachować 
proporcję, bo kiedy gry kom¬ 
puterowe będą TYLKO se- 
quelami, zrobi się bardzo nie¬ 
sympatycznie. Delikatnie mó¬ 
wiąc. 



Przypomnijcie sobie, jak to 
dawniej było (zdjęcie pochodzi 
z roku 1993). Mój starszy syn bez 
ŚGK nigdzie się wtedy nie ruszał. 
Teraz też Was czyta i co gorsza, 
już coraz częściej gra. Czasami 
trudno się nam pogodzić, czyja ko¬ 
lej „mordowaćmys%“. Pozdrowie¬ 
nia dla całej redakcji. 

Tomasz ze Skawiny. 

Dziękujemy za tak miłą 
niespodziankę. Naszym zda¬ 
niem, rewelacja. Pozdrowienia 
dla syna. 


zebrał i przedstawił 
Piotr Pieńkowski 
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Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 
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Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 

(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

Kraków Radom Warszawa Warszawa Warszawa 

wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie! 

■ 

tel. (0-121421 26 17 tel. (0-481363 24 19 tel. (0-22) 672 8018 tel. (0-22) 654 23 65 tal. (0-22)82571 51,825 81 71 


Już wkrótce szukaj gry TUROK 2 w sklepach: Auchan, Empik, Office Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 






ZAPOWIEDZ 


przygotował: Bazyl 



flOllCAGC 


Wydawca: Psygnosis PC 


R ollcage to zapowiada¬ 
ne na wiosnę tego roku 
superszybkie wyścigi, w któ¬ 
rych udział biorą niewiel¬ 
kie, świetnie trzymające się 
podłoża futurystyczne po¬ 
jazdy. Ścigając się po fo¬ 
rze, ścianach, a nawet sufi¬ 
cie tuneli, czujesz się jak 
przylepiony do podłoża, 
choć licznik może wskazy¬ 
wać 300 km/h. Równo¬ 
cześnie bogaty zestaw bro¬ 
ni pozwala Ci usmażyć 
konkurencję na wolnym 
ogniu, zaś interaktywne 
otoczenie spowodować ja¬ 
kąś małą katastrofę budo¬ 
wlaną - na przykład, gdy 
wjedziesz we wspornik pod¬ 
trzymujący cały budynek. 
W sumie czeka Cię 11 
torów rozmieszczonych na 
4 różnych światach i dużo 
świetnej zabawy, którą od 






. ... 



czasu do czasu może jed¬ 
nakże popsuć deszcz. Rzecz 
jasna dostępna będzie 
opcja gry zespołowej w 
Internecie i sieci lokalnej, 
a dla tych, którzy nie mają 
„kabelka na świat" także 
z ekranem podzielonym na 
dwie części. Właśnie dla 
miłośników wspólnej zaba¬ 
wy przygotowano zresztą 
trzy specjalnie zaprojek¬ 
towane trasy. 

Wydawcą Rollcage jest 
firma Psygnosis, zaś jej 
dystrybutorem w Polsce 
firma CD Projekt. 


SAGO: RAGf Of TIK IflKINGS 


Wydawca: Cryo lntera«tive PC 




C hoć może nie tak sławna 
jak Westwood, za swo¬ 
jego pierwszego RTS-a za¬ 
brała się francuska firma 
Cryo lnteradive. Opatrzony 
tytułem Saga: Ragę of the 
Vikings, przenosi Cię on 
w mroczne średniowiecze, 
kiedy to wszyscy modlili się, 
aby nigdy w życiu nie spot¬ 
kać Wikinga. Ja¬ 
ko wódz jednego 
ze skandynaws¬ 
kich klanów, wal¬ 
czysz o zjednocze¬ 
nie pozostałych 
pod swoim berłem, 
podejmujesz łu¬ 
pieżcze wyprawy 
i zmagasz się z 
kaprysami pogody. 
Przeciwko sobie 
masz też najróż¬ 
niejsze rasy, wśród 
których znajdziesz 
między innymi gigan 
tów, centaury, elfy, 
trolle i krasnoludy. 


By się z nimi uporać, przy¬ 
da Ci się nie tylko siła 
oręża, ale i magia. Moce 
żywiołów powietrza, wody, 
ziemi i ognia są do Twojej 
dyspopzycji, jeśli tylko 
nauczysz się nimi po¬ 
sługiwać. Wszystko 
to przedstawione 
jest w przepięk¬ 
nej grafice i opa¬ 
trzone wyśmienitą 
oprawą dźwię¬ 
kową. 

Program ukaże 
się w następnym 
miesiącu, zaś jego 
dystrybucją w Pol¬ 
sce zajmie się firma 
CD Projekt. 




I dąc za przykładem Dune2000, 
także firma Psygnosis postano¬ 
wiła wskrzesić swój dawny hit, 
a mianowicie Hired Guns. W no¬ 
wym wydaniu program ten bę¬ 
dzie rozgrywającą się w przy- 
szości grą FPP napędzaną en- 
ginem Unreala, która umożliwi 
Ci sprawowanie kontroli aż nad 
czterema postaciami równocześ¬ 




nie. Każda z nich posiadać ma 
zestaw sobie tylko właściwych 
umiejętności, Twoim zaś zada¬ 
niem będzie ich dobór w danej 
sytuacji. Myriel na przykład przy¬ 
da Ci się w cyberprzestrzeni, pod¬ 
czas gdy Osverger da Ci siłę 
sugestii, jaką zapewnia jedynie 
broń nuklearna. Swoją grupę 
możesz rozdzielić, jak również 


wydać każdemu z jej członków 
określone rozkazy. Niestety, fa¬ 
buła Hired Guns nie jest już tak 
rewolucyjna, jako że dotyczy 
walki o wolność, jaką ludność 
pewnego systemu planetarnego 
prowadzi przeciwko trzem za¬ 
chłannym korporacjom. Program 
ukaże się w drugiej połowie tego 
roku. 
















































ZAPOWIEDZI 


SHflDOUI COMPANY 


Wydawca: lntera<łive Magii PC 


gCHENT CONOUCST 


Wydawca: Megamedia 


C hoć Commandos: Behind 
Enemy Lines wzbudził wiele 
okrzyków zachwytu za swojq 
bogatą w detale oprawę wizu¬ 
alną, pomyśl co by było, gdyby 
gra ta posiadała grafikę 3D a'la 
Myth. Odpowiedzi na to pyta¬ 
nie udziela firma lnteractive 
Magie, której Shadow Company 
daje Ci okazję poprowadzenia 
1 2 śmiałków poprzez serię kilku¬ 
nastu misji rozgrywających się 
we wspaniałym trójwymiarowym 
świecie. Barwne wybuchy, smugi 
pocisków, a przede wszystkim ol¬ 
brzymie mapy gry (wyświetlane 
nawet w rozdzielczości 1024x768), 
przedstawiające między innymi 
Meksyk i Karaiby - wszystko to 
powoduje, iż Shadow Compa¬ 
ny może stać się klasą sam dla 
siebie. Do tego dochodzi bardzo 



mocny strategiczny wątek gry. 
Podobnie jak bohaterowie Com¬ 
mandos, twoi najemnicy posia¬ 
dają różne umiejętności, a wśród 
nich pływanie, zakładanie ładun¬ 
ków wybuchowych, wspinanie 
się po ścianach, czy nawet pro¬ 
wadzenie czołgów i latanie he¬ 
likopterem. Twoja w tym głowa, 
by należycie je wykorzystać. 

Dystrybutorem Shadow 
Company w Polsce jest firma 
Marksoft. 


n ncient Conąuest to strategia 
czasu rzeczywistego, której 
akcja rozgrywa się w świecie Gre¬ 
ków i Persów. Dowodząc jedną ze 
stron musisz zadbać o rozbudowę 
floty, gromadzenie surowców na¬ 
turalnych, którymi w tym przypad¬ 
ku są bursztyn i ryby, oraz opiekę 
ze strony mitycznych bohaterów, 
takich jak na przykład Jazon. 
W sumie gra nie jest zbyt skompli¬ 
kowana, do dyspozycji masz bo¬ 
wiem tylko sześć rodzajów okrę¬ 
tów, aczkolwiek pozwala stoso¬ 
wać dość złożone strategie walki 
- między innymi możesz uczynić 
swoje statki niewidzialnymi. 



Ancient Conąuest pojawi się 
w sklepach jeszcze w tym mie¬ 
siącu, a co ważniejsze będzie 
sprzedawany w polskiej wersji 
językowej. Dystrybutorem gry 
jest firma Marksoft. 






C hoć Voodoo 2 wciąż po¬ 
zostaje synonimem najlep¬ 
szej na świecie grafiki (acz¬ 
kolwiek musi ostro walczyć 
z Rivq TNT), na horyzoncie 
widać już cień jego następcy. 
Voodoo 3, którego 
premiera odbyła 
się podczas tar¬ 
gów sprzętowych 
Comdex Fall'98, 
zbudowany jest na 
bazie chipsetu Ban- 
shee i podobnie jak 
on jednocześnie obsłu 
guje grafikę 2D i 3D. Możli¬ 
wości nowego chipsetu są 
fenomenalne: wykonując 100 
miliardów operacji na sekun¬ 


dę generuje on ponad 7 mi¬ 
lionów trójkątów, zaś nakła¬ 
danie tekstur przy trójlinio- 
wym mip-mappingu oraz 
bump-mappingu także osiąga 
niebotyczną szyb¬ 
kość aż óO kla¬ 
tek/ sekundę. 
Firma 3Dfx za¬ 
prezentowała 
dwie wersje 
tego układu: 
Voodoo 3 
2000 i Voodoo 3 
3000. Różnią się one 
szybkością działania, gdyż 
pierwszy generuje w ciągu 
sekundy 250 milionów tek- 
seli, natomiast drugi aż 366 


milionów. Ujmując rzecz 
obrazowo, wydajność Voo- 
doo 3 jest dwukrotnie większa 
od połączonych ze sobą w 
trybie MegaMonster dwóch 
kart z chipsetami Voodoo 2. 
Informacje te pochodzą z 
firmy 3Dfx, ale już w drugiej 
połowie tego roku będziemy 
mogli sprawdzić to osobiś¬ 
cie. Dodam jeszcze, iż dzięki 
układowi RAMDAC 350 Mhz, 
Voodoo 3 potrafi generować 
obraz w rozdzielczości 
2048x1536 punktów przy 
częstotliwości odświeżania 
75 Hz. Coś mi zdaje, że 
trzeba będzie kupić większy 
monitor. 


Do trzech razy 
sztuka 

Uporawszy się z plagą kra¬ 
dzieży (patrz Thief), firma 
Looking Glass rozpoczęła pra¬ 
ce nad trzecią częścią Flight 
Unlimited, gry przez wielu 
uważaną za najbardziej rea¬ 
listyczny symulator lotu. Pro¬ 
gram posiadać ma 16-bitowq 
grafikę, nowe miasta, poru¬ 
szające się obiekty naziemne 
i zmieniające się w czasie 
rzeczywistym warunki atmo¬ 
sferyczne. 

Dinozaury 
po raz trzeci 

Także firma Acdaim planuje 
następcę swojego sztandaro¬ 
wego hitu. Mowa tu oczywiś¬ 
cie o Turoku, którego trzecia 
część ma się pojawić na tego¬ 
roczną gwiazdkę. Informację 
tę podał na konferencji pra¬ 
sowej poświęconej planom fir¬ 
my jej prezes Greg Fischbach. 

Wiedziałem, 
ze tak będzie 

Do połowy stycznia Settlers 3 
sprzedali się w astronomicznej 
liczbie 500 000 kopii. Prezes 
firmy Blue Byłe, Thomas Hert- 
zler stwierdził: „Wiedziałem, 
że będzie dobrze, ale ta licz¬ 
ba kompletnie nas zaskoczy¬ 
ła". Dodał również, iż uważa, 
że przynajmniej częściowo 
swój sukces gra zawdzięcza 
zabezpieczeniom przed nie¬ 
legalnym kopiowaniem. 

Klapa 

Firma lon Slorm, dziecko Johna 
Romera, ma poważne kłopoty 
finansowe. Według artykułu, 
który ukazał się w Dallas Ob- 
server, aby się z nich wydobyć 
firma musiałaby sprzedać aż 
2,5 miliona kopii Daikatany, 
a ponadto ograniczyć swoje 
wydatki sięgające co miesiąc 
900000$. Dostało się też sa¬ 
memu Romera, którego określo¬ 
no terminem „absentee owner" 
(znaczy się jest nieobecny), a 
co więcej stwierdzono, iż tak 
naprawdę to nie angażuje 
się on w prace nad grą. 








































ZAPOWIEDZI 


Znów na budowie 

Firma Impressions, twórca 
wspaniałego Caesar 3, 
ogłosiła, iż jesienig tego roku 
pojawi się jej kolejna gra dla 
budowniczych, zatytułowana 
Pharaoh. Miłośnicy bardziej 
wojennego podejścia do 
strategii będq z kolei mogli 
zadowolić się trzecią częścią 
Civil War Generals. Jak 
mówią, klient nasz pan. 

Wizja sukcesu 

Derek Smart, twórca nieza¬ 
pomnianego (z wielu powo¬ 
dów) Battlecruisera 3000AD, 
ogłosił niedawno, iż rozważa 
pomysł napisania scenariusza 
do filmu opartego na jego 
grze. Zapowiedział też, że 
wcześniej ukaże się do niej 
dodatek zatytułowany BC: 
3020AD, później być może 
kolejny BC: 3030AD a nawet 
BC: 4000AD. „Wszystko 
zależy od tego, jakie będzie 
moje samopoczucie w dniu, 
w którym będę musiał podjąć 
decyzję", miał powiedzieć 
autor gry. 

flctivision + Psygnosis 

Dwaj giganci podpisali wła¬ 
śnie dwuletnią umowę na 
sprzedaż i dystrybucję gier 
Psygnosisu pod szyldem Ac- 
tivision. Umowa obejmie mię¬ 
dzy innymi takie tytuły jak 
Rollcage, Pro 18: Golf, Lan- 
der, Tellurian Defense, Dra- 
kan i Hired Guns. 

lan Lmngsfcone chce 
więcej 

lan Livingstone, autor książek, 
na podstawie których pow¬ 
stał Deathtrap Dungeon, a za¬ 
razem szef firmy Eidos Inter- 
adive, chce drugiej części swej 
gry. Deathtrap Dungeon 2 po¬ 
siadać będzie sporo elemen¬ 
tów RPG - to po to, by zła¬ 
godzić bezmyślność oryginału, 
w którym wszystko sprowa¬ 
dzało się do siekania mie¬ 
czem - jak również osobiste 
błogosławieństwo Mr Living- 
stone'a. Termin premiery gry 
owiany jest na razie mgiełką 
tajemnicy. 






■Jentium 3, tak będzie 


1 brzmiała oficjalna na¬ 


zwa procesora następnej 


generacji firmy Intel. Zbudo¬ 


wany na bazie P2, wyposa¬ 

= 

żony będzie on w 70 nowych 

53 

instrukcji do zastosowań 


multimedialnych, które mają 


znacząco poprawić jego 


możliwości graficzne. Po- 


Pentium®/ 

■processor mmm 


czątkowo pojawią się wersje 
procesora taktowane zega¬ 
rem 450 MHz, ale do końca 
tego roku szybkość zegara 
przekroczy 600 MHz. Do¬ 
datkowo zwiększona zosta¬ 
nie także prędkość magistrali 
danych, która ma osiągnąć 
133 MHz. Wszystko to za 
umiarkowaną jak na Intela 
cenę 560$. Drobiażdżek. 


C hoć o Gwiezdnych Wojnach 
mówi się ostatnio bardzo du¬ 
żo, wielką popularnością cieszy 
się także inna kosmiczna saga, 
mianowicie Star Trek. Świadczyć 
o tym może fakt, iż do niedawna 
firma Interplay pracowała aż nad 
czterema grami z akcją osadzoną 
w realiach ST. Niestety, trudności 
finansowe firmy spowodowały, iż 
musiała ona zawiesić produkcję 
jednej z nich, a mianowicie Secret 
ofVulcan Fury. Na placu boju po¬ 
zostały zatem Starfleet Command, 
New Worlds i Klingon Academy. 

Naciekawiej z nich zapowiada 
się pierwszy program, jako że 
będzie to pierwsza startrekowa 
gra strategiczna, rozgrywająca się 
na dodatek w czasie rzeczywistym. 
Do wyboru masz tutaj ponad 50 
kadłubów statków kosmicznych, 
które można dowolnie zapełnić 
uzbrojeniem, kilka ras wśród któ¬ 
rych znajdziesz między innymi 
Klingonów, Romulan i Ziemian, 
oraz bogactwo systemów plane¬ 
tarnych. Jak twierdzi Erik Bethke, 


STAR TRCK 


Wydawca: Interplay wjc 


szef działu Interplay zajmującego i 
się strategiami, gracz doświad- : 
czy tu tego samego dreszczyku j 


Klingon Academy 


emocji, który towarzyszył mu pod¬ 
czas oglądania pojedynku po¬ 
między U.S.S. Enterprise i U.S.S. 
Reliant w Star Trek 2". Cóż, być 
może. 


New Worlds 


Klingon Academy to z kolei 
kosmiczna symulacja, która w ciągu 
ponad 30 misji pozwoli Ci zazna¬ 
jomić się z uzbrojeniem, taktyką 
walki i flotą Imperium Klingonów. 
Jako Torlek, młody wojownik, który 
właśnie wstąpił do akademii woj¬ 
skowej, po raz pierwszy w historii 
gier ST będziesz miał okazję 
zmierzyć się z flotą Federacji. Bez 
wątpienia będzie to startrekowy 
odpowiednik Tie Fightera. 

Ostatni z wielkiej trójcy to 
New Worlds, który to program 
łączy ze sobą trójwymiarową 
grafikę a'la Mylh, bogactwo od¬ 
działów ludzi, Klingonów i Romu¬ 
lan oraz skomplikowaną akcję. 
Nie wdając się w szczegóły, 
chodzi w niej o budowę bazy, stwo¬ 
rzenie zaplecza ekonomicznego 
i wyprodukowanie sporej armii, 
która wymiecie przeciwników 
z Twojej planety. Co ciekawe, 
w czasie gry spotkasz obce istoty, 
o których nie słyszeli nawet twórcy 
filmowego Star Trek. 
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Wydawca: Westwood Studios 


C hoć większości graczy 
firma Westwood Studios 
kojarzy się tylko i wyłącz¬ 
nie z legendarnym Command & 
Conquer, istnieje grupa ludzi, 
którzy na pierwszym miejscu sta¬ 
wiają inny jej produkt - Lands of 
Lorę. Po sukcesach dwóch ostat¬ 
nich części tego cyklu, Westwood 
przygotowuje obecnie trzecią 
odsłonę historii Gladstone i, jak 
wszelkie znaki na niebie i ziemi 
wskazują, będzie to spore wyda¬ 
rzenie. 

Akcja LoL 3 rozgrywa się wo¬ 
kół osoby Coppera LeGre, który 
krótko mówiąc, ma w życiu pecha. 
Pochodzi z nieprawego łoża, ma 
w żyłach domieszkę krwi Dracoi- 
dów, których w Gladstone nikt nie 
lubi, a co gorsze, właśnie został 
ogłoszony następcą tronu. Na dwo¬ 
rze z miejsca potworzyły się róż¬ 
ne spiskujące przeciw niemu frak¬ 
cje, w związku z czym jego życie 
zawisło na włosku. Ale prawdzi¬ 
we zagrożenie nadeszło z zupeł¬ 
nie innej strony. Staremu Draracle 
zmarło się w końcu, zaś jego po¬ 
mocnik, Jakel, bojąc się, aby duch 
jego pana nie przepadł gdzieś 
w zaświatach, stłukł magiczne lust¬ 
ro i otworzył pięć bram do innych 
planów. W zamyśle był to dobry 
pomysł, ale praktyka udowodniła 
co innego. Przez otwarte bramy do 


Gladstone przedostały się demo¬ 
niczne Ogary, które z miejsca za¬ 
częły mordować mieszkańców 
miasta. Rodzina Coppera zginęła, 
zaś on sam uniknął śmierci tylko 
dzięki pomocy tajemniczego Dawn. 
Zabrał on chłopakowi duszę i te¬ 
raz tylko jego zaklęcie utrzymuje 
Cię (czyli Coppera) przy życiu. 
Musisz przeto spenetrować pięć 
światów w poszukiwaniu swojej 
własności, a przy okazji pozamy¬ 


kać wiodące do nich bramy. 
W czasie swej wędrówki zwie¬ 
dzisz olbrzymie jaskinie i wulka¬ 
niczną krainę, spotkasz się z wo¬ 
jowniczymi kobietami zamieszku¬ 
jącymi śnieżną pustynię, a nawet 
trafisz do zniszczonego wojną świa¬ 
ta, który ma przypominać 
naszą Ziemię. Westwood w 
każdym razie twierdzi, iż da 
się ją rozpoznać i wszyscy 
będą mieli z tego powodu 
niezły ubaw. 

Rolplejowy charakter 
Lands of Lorę 3, poza trady¬ 
cyjnymi elementami: magią, 
fantastycznymi stworzeniami 
i rozwojem głównego boha¬ 
tera gry, potwierdza wpro¬ 


kład Żelaznego Golema, który 
będzie za Ciebie walczył, zaś 
u złodziei Cień, dzięki któremu 
łatwiej będzie Ci kraść, śledzić i 
szukać. Ponieważ program poz¬ 
wala przynależeć do jednej gil¬ 
dii, a mieć pomocnika z innej, 
stwarza to wiele ciekawych mo¬ 
żliwości gry. Mago¬ 
wi na przykład 
zawsze przyda 
się jakiś krzep¬ 
ki pomocnik, 
podczas gdy 
wojowników 
najbardziej po¬ 
trzebna jest szybka 
opieka medyczna. 

W tej roli znakomicie 


spisuje się zaś pochodzący z gil¬ 
dii kapłanów Homoculus. 

Oprawa wizualna Lands of 
Lorę 3 ma znacznie przewyższać 
dokonania poprzedników, acz¬ 
kolwiek wciąż będzie to „płaski" 
obraz, a nie dominująca obecnie 
grafika 3D. Westwood twierdzi 
jednak, iż dzięki temu na ekranie 
będzie mogło się znaleźć jedno¬ 
cześnie do 20 postaci, co przy gra¬ 
fice 3D byłoby po prostu niemo¬ 
żliwe. Na ekranie zobaczysz za¬ 
tem grafikę nieco przypominają¬ 
cą LoL 2, ale za to z nowym sys¬ 
temem cieniowania w czasie rze¬ 
czywistym i pseudo-trójwymiaro- 
wymi postaciami. Jak widać, nie 
wygląda to źle. 

Gra ma się ukazać na po¬ 
czątku kwietnia, zaś jej dystry¬ 
bucją w Polsce zajmie 
się firma IPS. 


wadzenie kilku innowacji. Jedną 
z nich są cztery gildie, przy¬ 
należność do których może 
znacznie ułatwić Ci życie. Mo¬ 
żesz w nich zdobywać umiejęt¬ 
ności władania bronią, posługi¬ 
wania się magią, leczenia ran, 
a nawet otwierania zamkniętych 
drzwi i penetrowania głębokich 
kieszeni. Co więcej, każda gildia 
może Ci zapewnić towarzysza. 
U wojowników otrzymasz na przy¬ 
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Wydawca: Sierra 


PC 






G abriel Knight już dwu¬ 
krotnie zachwycał skom- 
plikowanq fabułq i za- 
skakujqcymi zwrotami akcji. Jak 
obiecuje firma Sierra, wkrótce 
zrobi to po raz trzeci. Tym razem 
gra przeniesie Cię do Francji, do 
zamku pewnego arystokraty, 
którego męczq koszmary senne o 
wampirach. By było zabawniej, 
zamek tego pana znajduje się 
w pobliżu Rennes-le-Chateau, 
miejscowości, która zawsze uwa¬ 
żana była za miejsce ukrycia 
skarbu Templariuszy. Od tajemnic 
zatem aż się tutaj roi, z czego 
Gabriel i jego towarzyszka Grace 
Nakamura na poczqtku gry zu¬ 
pełnie nie zdajq sobie sprawy. 
Majq chronić młodego syna gos¬ 
podarza zamku, ale już pierw¬ 
szej nocy po ich przybyciu chłop¬ 
czyk zostaje porwany. Musisz do¬ 
ciec kto to zrobił i dlaczego, przy 
czym śledztwa na pewno nie ułat¬ 
wi Ci przyjazd sporej grupy 
poszukiwaczy skarbów, w której 
znajduje się stary znajomy Ga¬ 
briela, detektyw Mosley. Prawie 


każda z osób występujgcych 
w grze ma jakiś motyw, by do¬ 
konać kidnapingu, a Twoja w tym 
głowa, by wcielajqc się w postać 
tak Gabriela, jak i Grace, wyłus¬ 
kać tę właściwq. W ciqgu trzech 


dni trwania akcji gry będziesz mu¬ 
siał rozwiqzać ponad 1000-letniq 
tajemnicę Rennes-le-Chateau, 
oraz otrzesz się o tajne organi¬ 
zacje i mroczne sekrety chrześci¬ 


jaństwa włqczajqc w to legendę 
świętego Graala. 

Poza nowq fabułq, Gabriel 
Knight 3 zaskoczy Cię także wyś- 
mietq 16-bitowq grafikq 3D, któ¬ 
ra zastqpi znane Ci dotqd sek¬ 


wencje filmowe. Jak widać na 
screenach, gra prezentuje się te¬ 
raz wyśmienicie, zaś ponad 35 
animowanych trójwymiarowych 
postaci, możliwość przełqczania 
się na widok z perspektywy pier¬ 
wszej i trzeciej osoby oraz swo¬ 
boda w operowaniu kamerq uka- 
zujqcq rozwój akcji powinny przys¬ 
porzyć Ci zupełnie nowych wra¬ 
żeń. Szczególng cechq nowego 
engine'u gry jest zaś „dynamie 
level of detail system", który 
w zależności od tego, w jakiej od¬ 
ległości od danego przedmiotu 
lub postaci znajduje się kamera, 
nanosi nań lub usuwa wielokqty. 
Dzięki temu w zbliżeniach twarz 
Gabriela może być zbudowana 
aż z 250 wielokqtów, a to umo¬ 
żliwia już wychwycenie ma- 


lujgcych się na niej emocji. Innq 
zaletq engine'u gry (jego sto- 
wrzenie zajęło 6 miesięcy ), jest 
możliwość dokładnego odwzoro¬ 
wania istniejqcych w rzeczywis¬ 
tości budynków. Jane Jensen, po¬ 
mysłodawczyni gry, a zarazem 
szef pracujqcego nad niq zespo¬ 
łu, spędziła na przykład tydzień 
w prawdziwym Rennes-le-Cha¬ 
teau, gdzie zrobiła tony zdjęć. 
Na ich podstawie wykonano póź¬ 
niej doktadng, wirtualng kopię pew¬ 
nej kaplicy, której wystrój gra 
istotnq rolę w rozwigzaniu posta¬ 
wionej przed Gabrielem zagad¬ 
ki. Znajdziesz w niej to wszystko, 
co istnieje naprawdę - witraże, 
figurki, obrazy, nawet ławki. 

Ostatniq nowościq gry, na 
którq chciałbym zwrócić uwagę 
jest pewne niewielkie urzqdzenie 
obsługiwane przez Grace. Zwie 
się ono SIDNEY i pełni rolę bazy 
danych na tematy zwiqzane z okul¬ 
tyzmem oraz pomaga łqczyć ze 
sobq różne fakty i wydarzenia. 
Jest też na tyle sprytne, że potrafi 
wyśledzić ukryte figury geome¬ 
tryczne w różnych europejskich 
malowidłach. Zastanawiam się 
tylko, po co? Cóż, tego dowiem 
się już niedługo. 

Za dystrybucję gry w Polsce 
odpowiada firma Optimus Mul¬ 
timedia. 
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O C&C: Tiberian Sun pi- i 

saliśmy już obszernie j 
w numerze 9/98. Poda- I 
łem wówczas informację, iż gra i 
pojawi się na święta, ale niestety ! 
termin jej premiery został prze- ; 
sunięty na marzec tego roku. Ko- j 
rzystajgc zatem z tej odrobiny 
czasu, jaki pozostał nam do po- i 
jawienia się Tiberian Sun w skle¬ 
pach, chciałbym podzielić się garś- i 
ciq najświeższych informacji z li- I 
nii frontu. 

W firmie Westwood Stu- 
dios, która jest twórcę gry, 
trwajg obecnie gorączko¬ 
we prace „wykończenio¬ 
we". Dodawane są ostat¬ 
nie jednostki oraz róż¬ 
nego typu interaktywne 
niespodzianki, z którymi 
będziesz musiał zmierzyć 
się na polu bitwy. Chodzi tu 
głównie o zamarzające rzeki i 
jeziora, płonące lasy, wichury, 
które mogą rozprzestrzeniać tru- , 
jący gaz, wyładowania w atmos- i 
ferze niszczące sprzęt wysokiej i 
technologii, oraz możliwość nisz- i 
czenia budynków, dróg i mos- ; 
łów. Jeśli chodzi o jednostki, z ca- i 
łq pewnością można już powie¬ 
dzieć, iż w grze pojawią się po- i 
dróżujące pod ziemią transpor- i 
tery, cyborgi, dla których śmier¬ 
cionośne tiberium będzie jak I 
plaster przyłożony do rany, uno¬ 
szące się na poduszce powietrz¬ 
nej czołgi, latające transportów- i 
ce typu „orka" oraz jednostki 
wysyłające promienie 


niszczycielskiej energii akustycz¬ 
nej, która będzie w stanie pora¬ 
dzić sobie z każdą przeszkodą, 
jaka stanie na jej drodze. 

Z uwagi na złożoną fabułę 
gry, w Tiberian Sun znajdą się 
także oddziały, które dostępne 
będą tylko i wyłącznie w określo¬ 
nych misjach. Brett W. Sperry, 
producent 


Tiberian 

Sun, decyzję tę uzasadnił sło¬ 
wami „...kładziemy nacisk na ja¬ 
kość, a nie na ilość" i dlatego właś¬ 
nie w grze nie znajdziesz nawet 
50 nowych jednostek. Zamiast te¬ 
go będziesz musiał pamiętać o 
tym, iż oddziały biorące 
udział w walce zys¬ 
kują doświad¬ 
czenie i stają 
się przez 


to szybsze, lepiej 
uzbrojone, a cza¬ 
sami nawet otrzy¬ 
mują jakieś spec¬ 
jalne zdolności. 

O tym, jak 
wielką wagę West¬ 
wood przywiązu¬ 
je do Tiberian Sun 
świadczyć może 
też współpraca 
przy kręceniu sekwencji wideo z 
takimi sławami jak James Earl 
Jones („Gwiezdne wojny", 
„Polowanie na Czerwony 
Październik") i Michael 
Biehn („Terminator", „Obcy 
- decydujące starcie"). 
Pierwszy z aktorów za¬ 
gra rolę generała Solo- 
mona, dowódcy GDI, na¬ 
tomiast drugi wcieli się 
w postać jego zastępcy. 

Na koniec słów kilka 
o trybie multiplayer. Gra posia¬ 
dać ma wbudowany generator mi¬ 
sji oraz poszerzony zestaw opcji 
służących do kreowania warunk¬ 
ów pola bitwy (liczba jednostek, 
ilość „kredytów"). Wbudowany sys¬ 
tem łączenia się 
z syste¬ 


mem Westwood Online pozwoli 
Ci łatwiej znaleźć chętnych do 
gry w Internecie, jak również 
znaleźć się na automatycznej liś¬ 
cie rankingowej (poniekąd zna¬ 
nej Ci pewnie ze Starcrafta] 
W sumie możliwość gry w ósem¬ 
kę w sieci lokalnej, czwórkę 
w Internecie oraz przeciwko mak¬ 
symalnie siedmiu przeciwnikom ste¬ 
rowanym przez komputer, po¬ 
winna dać Ci sporo okazji do prze¬ 
testowania swych umiejętności 
w zakresie dowodzenia. I to wszyst¬ 
ko już za miesiąc. 

Dystrybutorem Tiberian Sun 
w Polsce jest firma IPS. 
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Wydawca: Infogrames 


Kamenai i Gomora przypominają zwierzęta zamieszkujące Ziemię, 
Nie zaczepiać, obchodzić wielkim lukiem. 


Ten wyrośnięty stwór to Twój środek transportu. 


dziej płynna i realistyczna, jaką 
kiedykolwiek widziałeś, z rozcho¬ 
dzącymi się z wolna kręgami i mi¬ 
gającymi refleksami światła. A do¬ 
dam jeszcze, iż w jej krystalicz¬ 
nie czystej powierzchni główny 
bohater mógł się przejrzeć jak 
w lustrze. 

Reszta wizualnej oprawy Out- 
casta jest równie zdumiewająca. 
Akcja gry ukazana jest z perspek¬ 
tywy trzeciej osoby albo, jeśli ktoś 
woli, oczami Cuttera Slade'a. Zwie¬ 
dzając obcą planetę w pewnym 
momencie trafia on na sporą 
równinę. W oddali widzi jakieś 
dwunożne, duże zwierzę i w tym 
momencie kamera zmienia usta¬ 
wienie. Zza wzgórza wynurza się 


wa dźwiękowa, do stworzenia 
której zaproszono między innymi 
moskiewską orkiestrę symfonicz¬ 
ną. 

Jak już wspomniałem na po¬ 
czątku, głównym bohaterem gry 
jest Cutter Slade - były członek 
oddziałów SEAL, a obecnie do¬ 
wódca wyprawy ratunkowej do 
innego wszechświata. Jej celem 
jest wystrzelona z Ziemi sonda, 
której awaria sprawiła, iż istnie¬ 
nie naszej planety zawisło na 
włosku. By wypełnić swą misję, 
musisz rozmawiać z tubylcami, 
czasami handlować, no i oczy¬ 
wiście strzelać. Interesująco w tym 
kontekście przedstawia się system, 
który decyduje, jak względem Cie¬ 
bie mają zachowywać się miesz¬ 
kańcy Adelphy - bo taką nazwę 
nosi ów świat. Otóż posiadają 
oni pamięć, co na przykład poz¬ 
wala im przez dłuższy czas 
unikać Cię, jeśli zastrzeliłeś ko¬ 
goś im bliskiego. Przekazują so¬ 
bie ponadto informacje, co spra¬ 
wia, iż wieść o jakimś Twoim 
szczególnie niecnym czynie mo¬ 
że szybko rozprzestrzenić się po 
całym mieście. W takiej sytuacji 
trudno będzie Ci szukać swojej 
zguby, ale też obowiązująca tu 
zasada mówi, iż jesteś obcy 
w obcym kraju. Stosuj się do niej 
i uważaj co robisz, a masz szan¬ 
sę po raz kolejny uratować Zie¬ 
mię. 


T en program miał się ukazać 
na początku ubiegłego ro¬ 
ku, a pojawi się pewnie do¬ 
piero na wiosnę AD 1999. Dość 
powiedzieć, że Outcast, nowe 
dzieło firmy Infogrames, z wolna 
przybiera postać hitu, jakiego 
oczy jeszcze nie widziały. Pod¬ 
czas ubiegłorocznych targów 
ECTS w Londynie ludzie stali przed 
komputerem, na którym pokazy¬ 
wana była gra i raz po raz oglą¬ 
dali kilkuminutową sekwencję 
pokazującą, jak Cutter Slade, 
główny bohater gry, pływa. W tej 
dyscyplinie sportu medalu to on 
wprawdzie nie zdobędzie, ale też 
widzów interesował nie on, lecz 
woda, w której pływał - najbar- 


nagle gigantyczna kopia tamte¬ 
go zwierzęcia - stworzenie przy¬ 
najmniej 10 razy od niego więk¬ 
sze. Dech zapiera i dosłownie 
czuć drżenie gruntu pod stopa¬ 
mi. Inna scena, jaka utkwiła mi 
w pamięci, to widok ze szczytu 
wzgórza na leżące w dole mias¬ 
to. Olbrzymie, rozciągające się 
na kilka kilometrów, jest ono jak 
najbardziej realne, gdyż po zejś¬ 
ciu w dół możesz podejść do 
każdego budynku, który przed 
chwilą oglądałeś z góry. Po dro¬ 
dze nie uświadczysz zaś żadnego 
doładowywania danych z dysku. 

Wszystkie te atrakcje są częś¬ 
cią możliwości niezwykłego en- 
gine'u gry, który w przeciwień¬ 
stwie do większości konkurencyj¬ 
nych engine'ów, nie korzysta z wie¬ 
lokątów, tylko z voxeli (coś ala 
Comanche). W ciągu jednej se¬ 
kundy może on ich wygenerować 
aż 163000, jednocześnie radząc 
sobie z renderowaną grafiką i su¬ 
per realistycznymi efektami eks¬ 
plozji. Grafice dorównuje opra¬ 
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UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów 
otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, 
Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę 
Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wszystkich 
poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


MatMania 

1 Trzy wspaniałe gry matematyczne, 

I łączące przyjemność grania z nauką 
l podstaw matematyki dla pierwszych 
1 klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
1 gry pomagają w nauce porównywa-nia 
I liczb i w opanowaniu czterech 
! podstawych działań matematycznych. 

ORTOMANIA 

Trzy doskonałe gry, łączące przyjem¬ 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 

GEOGRAFIA 

Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma¬ 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 

MATEMATYKA kl. VII i VIII 

Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło¬ 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy¬ 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 

BRZDĄC 

Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 

WYCINANKA. CYMBAŁKI, 


Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Język POLSKI Liceum MATURA 

Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy¬ 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składa się kilka zintegro¬ 
wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 

JĘZYK NIEMIECKI 

Program do nauki języka niemieckie-go. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 

HISTORIA 

Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod¬ 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra¬ 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 

JĘZYK ANGIELSKI 

Program do nauki języka angielskie¬ 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two¬ 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 

ABC CHEMII 

Zakres szkół podstawowej i średniej. 

I Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

I Układ okresowy pierwiastków, 

I Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

l Testy z całego zakresu chemii 




155,00 

15. 

LULA VIRTUAL BABY (od 18 lat) . . . 

. . 59,95 

155,00 

16. 

MONKEY HERO. 

. . 149,00 

155,00 

17. 

MYTH 2. 

. . 155,00 

155,00 

18. 

OUTLAWS. 

. . . TEL. 

149,95 

19. 

PROPILOT 99. 

. . 155,00 

149,95 

20. 

QUEST FOR GLORY.. 

. . 155,00 

155,00 

21. 

RED BARON 3D. 

. . 155,95 

155,00 

22. 

RETURN TO KRONDOR. 

. . 155,00 

. 49,95 

23. 

SIO MEIER’S ALFA CENTAURI .... 

. . 145,00 

. . TEL. 

24. 

SIM CITY 3000 PL . 

. . 145,00 

155,00 

25. 

STARSIEGE. 

. . 155,00 

155,00 

26. 

STARSIEGE TR1BES... 

. . 155,00 

145,00 

27. 

TITANIC A CHALL. OF DISCOWERY . 

. . 149,95 

149,00 

28. 

WARHAMMER 40000 CHAOS GATE . 

. . 155,00 


PC ĆMOM 


3 CZASZKI TOLTEKÓW. 

.55,00 

MEGAPAK 9. 

.139,95 


.29,95 

MIGHT & MAGIC VI. 


A.D. CÓP.. 

.39,95 

MISSING IN ACTION. 

.139,95 i 

ABE S ODYSEE ODDWORLD. 

.59,95 

MONACO GRAND PRIX. 

.99,95 ! 

ABE S EX0DUS. 

...155,00 

MONTEZUMA RETURN. 

.149*95 

ACE VENTURA-PSI DETEKTYW. 

.69,00 

MORTAL KOMBAT 3. 

.59,95 

ANNO 1602. 

...155,00 

MORTAL KOMBAT 4. 


ARMORED FIST 2. 

...145*00 

MOTO RACER 2. 

.139,95 

ASSAULT RIGS. 

.99,00 

MULTIPAK. 

.29,95 

AVAL0N CLASSIC 2. 

.29,95 

MYTH. 

.99 95 1 

BALLS OF STEEL. 

...139,95 

NBA 99. 

.139*95 

BLACK DAHUA. 

...169,95 

NBA LIVE ’97. 


BLOOD 2 . 

...155^00 

NEED FOR SPEED 3. 

.139,95 

BROKEN SWORD II. 

.59,95 

NET STORM. 

.59,95 ' 

CAESAR 3 . 

...155,00 

NHL ’99. 

.139,95 

CARMAGEDDON 2. 

...139,95 

NOWY TEENAGENT. 

.14,95 

CHAMPIONSHIP MANAGER 97\98. 

...119,00 

ODT. 


CHASM THE RIFT. 

.79.00 

GLYMPIC GAMES. 

.59,95 

CHESMASTER 5500. 

...129,95 

OPERATIONAL ART OF WAR. 

.59,95 

COLIN McRAE RALLY. 

...159,95 

PANZER COMMANDER. 

.155,00 

COMMANDOS. 

...155,00 

PEOPLE S GENERAL. 

.155^00 

CONOUEST EARTH. 

.49,95 

PITFALL . 

.49,95 

CONSTRUCTOR . 

.99,95 

POLANIE. 

.59*95 

CREATURES. 

.59,95 

POPCORN 7 GWIAZD 1. 

.79*95 

CREATURES 2. 

...155,00 

P0P0L0US 3 THE BEGINNING. 

.139,95 

CROC. 

.59,95 

POSTAŁ. 

.59,95 

CRUSADER NOREMORSE. 

.29,90 

PREMIER MANAGER'99. 

.139,95 

DARK COL.-COUNCIL WARS. 

.59,95 

PYŁ. 

.149,95 

DARK COLONY. 

.59,95 

QUAKE 1. 

.69,95 

DARK OMEN WARHAMMER. 

.59,95 

QUAKE II. 

.155,00 

DARK REIGN.CD. 

.59,95 

QUAKE II GROUND ZERO. 

.99,95 

DARKLIGHT ĆONFLICT. 

.49,95 

QUAKE II RECKOGNING. 

.99,95 

DEEPER DUNGEONS . 

.49,95 

RAILROAD TYCOON 2. 

.155*00 

DEFINITIVE WARGAME. 

...129,95 

RAINBOW 6. 


DESTRUCTION DERBY II. 

.39,95 

RAYMAN DESIGNER. 


DIABLO. 

.99,95 

REAH. 


DREAMS TO REALITY. 

.49,95 

REALMS OF ARKANIA. 


DUKE NUKEM 3D. 

.79,00 

REBEL ASAULT. 


DUNE 2000. 

...155,00 

REDLINE RACERS. 


DUNGEON KEEPER. 

.59,95 

REFLUX. 

.59*95 

EARTH 2140. 

.49,95 

RIVEN-THE SEOUEL TO MYST. 

.169,99 

EARTH 2140 MISSION PACK. 

.49,95 

SCORCHER. 

.69*95 

EARTH WORM JIM. 

.49,95 

SENSIBLE SOCCER '98. 

.59,95 

EMERGENCY. 

.49,95 

SETTLERS . 


ENCYKLOPEDIA POWSZECHNA FOGRA’99.. 

.99,00 

SETTLERS 3 . 

.145,00 

ENGUSH TRANSLATOR. 

...189,00 

SETTLERS II. 

.39,95 

F-22 TOTAL AIR WAR. 

...155,00 

SEVEN KINGDOMS. 

.89,95 

FALL WEISS 1939. 

.59,95 

SFINX. 

.29,95 

FALLOUT 2. 

...155,00 

SHADOW OF THE EMPIRE (KARTA 3D).... 


FIELDS OF FIRE. 

.59,95 

SHADOWS 0VER RIVA. . 

.49*95 

FIFA'1999 ... 

...139,95 

SILENT HUNTER COMMANDER ED. 

.155*00 

FIFTH ELEMENT. 

.99,95 

SIM ANT.. 

.59,95 

FIGHTING FORCE (3DFX). 

.99,95 

SIM CITY 2000. 

.59,95 

FINAŁ FANTASY Vil. 

...159,95 

SIN. 

.155,00 

FINAŁ LIBERATION. 

.79.95 

SKAUT KWATERMASTER. 

.29,95 

FLYING SAUCER. 

.49,95 

SOLDIERS AT WAR. 

.155,00 

FRAGILE ALLEGIANCE. 

.69,95 

SPEC OPS . 

.129,95 

FRONT LINĘ FIGHTERS. 

...159,00 

SPELLCROSS. 

.49,95 

GANGSTERS. 


STAR CRUSANDER. 


GOLDEN GAMES 2. 

...129*00 

STAR WARS ROGUE SQUAD. 


GOOSEBUMPS. 

....129*95 

STARCRAFT . 


GRAND PRIX LEGEND. 

....155*00 

STARCRAFT:BROOD WAR. 

.79,00 

GRAND THEFT AUTO PL. 

...149,95 

STONE AXE PL. 

.59*95 

GRIM FANDANGO. 

...195,00 

SYNDYCATE WARS. 

.49,95 

GUTSNGARTERS. 

.39,95 

TARGET. 


HALF LIFE. 

...155*00 

TEAM APACHE. 

.155,00 

HEARTS OF DARKNESS. 

...155,00 

TENKA. 

.39.95 

HELLBENDER. 

,...129,95 

TERMINATOR 2029. 

.14,95 

HERETIC 2. 

,...155,00 

TEX MURPHY 0VERSEER. 

.99*00 

HEROES OF MIGHT& MAGIC 2. 

.99,95 

THIEF-THE DARK PROJECT. 

.155,00 

HEXEN II. 

.49,95 

TIME WARRIORS PL. 

.39,95 

HEXEN II MISJE. 




HOPKINS FBI. 

.69*00 

TOMB HAIDER 3. 

.155*00 

IF-22. 

...155,00 

TOMB HAIDER II. 

.129,95 

IMPERIUM GALACTICA. 

.59,95 

TONĘ REBELLION. 

.49,95 

INCUBATION+MISJE . 

.99,00 

TOTAL ANN.BATTLE TACTICS. 

.99,95 

INDUSTRY GIANT. 

....139,95 

TOTAL ANNIHILATION. 


INSANE SPEEDWAY 2. 

.79,95 

TOTAL RACING. 


INTERSTATE 76 GOLD. 


TOUCHE PL. 


IPANZER 44. 

.89,95 

TRESPASSER . 

.139,95 

J.B. 

.29,95 

TRIBAL RAGĘ. 


JACK ORLANDD. 

.49.95 

TUNEL BI . 


KAJKO 1 KOKOSZ W KRAINIE BOROSTWORÓW .39,95 

UF03 (X-C0M APOCALYPSE). 

.88*50 

KKND. 

.59,95 

UNREAL. 

.155,00 

KNIGHTS & MERCHANTS. 

.49,95 

VIRTUA FIGHTER 2. 

.99*95 

KUPIEC. 

.39,90 

VIRTUAL CHESS II. 

.99,00 

LANDS OF LORĘ II. 

.59,95 

WACKI. 

.39,99 

LAWNMOWER MAN-KOSIARZ UMYSŁÓW... 

.14,95 

WAGES OF WAR. 

.59,95 

LEGO ISLAND. 

....155,00 

WAR WIND. 


LEMINGS PAK. 


WARCRAFT II OELUX EDITION. 


LET’S DRAW. 

.89,00 

WARGAMES,CD. 

.139,95 

LEW LEON. 

.49,95 

WARHAMMER 40000 CHAOS GATE. 

.155,00 

LIGA POLSKA MANAGER ’98. 

.99,95 

WARLORDS III. 

.99*95 

LODE RUNER 2. 

....139,95 

WATERWORLD STRATEGY. 

.139*95 

L0MAX. 

.49,00 

WIRTUALNE PUZZLE. 


M.A.X. 2. 

.99,00 

WYSPA 7 SKARBÓW PL. 

.29,95 

MAN OF WAR. 

.49,95 

X FILE THE GAMĘ. 

.159,95 

MAYDAY... 

.49,95 

XS. 

.29,95 

MEGA 3 PAK... 

....139,95 

X-WING COLLECTOR. 

.159,00 

MEGAPAK 7. 

....169,95 

ZAGADKI LWA LEONA. 

.49,95 


8CMP W8WDOT 

TimSoft, 75-016 Koszalin 1, skr. pocztowa 211 Computer software 


}eny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5.03.99. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł. Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od 
poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia pocztowe z dopiskiem ŚG2 prosimy przysyłać na kartkach pocztowych na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 









































































































































































































































































G rono fanów gier 
role-playing osa¬ 
dzonych w klima¬ 
tach fantasy przeżywa¬ 
ło ostatnio ciężki okres, 
kiedy to producenci 
komputerowych RPG 
fundowali im wyłą¬ 
cznie gry przeciętne, 
a i tych nie było za wie¬ 
le. Na dobrą sprawę, 
ostatnim klasycznym 
przykładem solidnego 
erpega było Shadows 
over Riva, a od mo¬ 
mentu jego wydania 
upłynęło już dużo wo¬ 
dy. Kiedy pojawiły się 
słuchy o rozpoczęciu 
prac nad Baldur's Gate, 
wszystkim miłośnikom 
gatunku serca w pier¬ 
siach zabiły w przyspie¬ 
szonym tempie. 


Jak do tej pory wszystkie rok 
pieje na licencji "AD&D" niezmien¬ 
nie odznaczały się wysoką grywal- 
nością, klimatem i dobrym wyko¬ 
naniem. Według plotek, BalduCs 
Gate miał przebić pod każdym 
względem swych poprzedników 
i zakasować konkurencję. Od czasu 
do czasu pojawiały się nawet opi¬ 
nie, że będzie on kamieniem milo¬ 
wym na drodze rozwoju kompu¬ 
terowych RPG. Uruchamiając grę, 
ręce drżały mi z podniecenia na 
samą tylko myśl, że może się ona 
okazać tak dobra jak przepowia¬ 
dano. Już po pierwszych paru go¬ 
dzinach zabawy wiedziałem, że od 
BalduCs Gate nie odciągnąłby mnie 
nawet widok fruwającego za oknem 
smoka w okularach. Gra jest bez 
dwóch zdań epokowa i nie mogę 
sobie jakoś wyobrazić fana RPG, 
który nie padłby przed nią na kola¬ 
na. Dlaczego tak jest? Czytaj dalej. 

Co się stało na wybrzeżu 

Od kiedy tylko pamiętasz, opie¬ 
kował się Tobą sędziwy mędrzec 
Gorion, rezydujący w Candlekeep 
- twierdzy dobrze znanej na Wy¬ 
brzeżu Mieczy ze względu na 
ogromną bibliotekę, zawierającą 
nieprzebrane zbiory ksiąg i manu¬ 
skryptów. Twoje pochodzenie zaw¬ 
sze było owiane tajemnicą, a Twój 
mentor na zadawane pytania od¬ 
powiadał jedynie, że zostałeś osie- 


Baldur's Gate 




o 


GRA MIESIĄCA 


rocony, a on z litości zaopiekował 
się Tobq. Spokojne życie jakie pro¬ 
wadziłeś do tej pory skończyło się 
jednak niespodziewanie w momen¬ 
cie, gdy do twierdzy dotarli zabójcy, 
z niewiadomych przyczyn polujgcy 
na Twojq głowę. Kiedy podczas 
ucieczki z Candlekeep tajemniczy 
napastnicy zamordowali Goriona, 
pozostałeś sam , wiedzgc jedynie, 
że musisz odnaleźć dwójkę przy¬ 
jaciół swego mistrza. Nie mogłeś 
jednak wiedzieć, że podqżajqc za 
wskazówkami Goriona wplqczesz 
-się w przechodzqcq Twe najśmiel¬ 
sze wyobrażenia intrygę, w której 
Ty, ze względu na swe pochodze¬ 
nie, będziesz centralng postacig. 
Wstgpiłeś na drogę, której końcem 
mogq być jedynie sława i bogac¬ 
twa - lub śmierć. 


Nie tylko tło gry wykonano 
z dbałościg o szczegóły. Również, 
a nawet, można by rzec, przede 
wszystkim, przyłożono wszelkich sta¬ 
rań do tego by otaczajgcy Twych 
bohaterów świat zdawał się tętnić 
własnym życiem. W Baldur's Gate 
cały czas masz wrażenie jakbyś to 
Ty osobiście wędrował po gościńcach, 
przesiadywał w zadymionych gos¬ 
podach i penetrował mroczne pod¬ 
ziemia pełne potworów. Niewgtpliwie 
w kreowaniu tego jedynego w swo¬ 
im rodzaju klimatu pomaga ogrom¬ 
na liczba bohaterów niezależnych, 
jakich napotkasz w trakcie swych 
węrówek. Każdy z nich ma swojg 
historię, własne sprawy do załat¬ 
wienia i specyficzny dla siebie tem¬ 
perament oraz charakter. Na swej 
drodze spotkasz zarówno butnego 
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W stosunkach ze spotkanymi 
na swej drodze ludźmi (i nie tylko) 
jest tak jak w życiu. Jeśli kogoś śmier¬ 
telnie obrazisz, nie powinieneś się 
raczej spodziewać w przyszłości 
jakiejkolwiek pomocy z jego strony, 
jeżeli zaś dopuścisz się mordu na 
niewinnym mieszczaninie, zwali Ci 
się na głowę straż miejska, a w do¬ 
datku wszyscy zaczng popatrywać 
na Ciebie niczym na niebezpiecz¬ 
nego szaleńca - nie trzeba chyba 
dodawać, że o możliwości znale¬ 
zienia zatrudnienia nie ma w takiej 


f I - ^ 

sytuacji co marzyć. Podobnych przy¬ 
kładów można by przytoczyć wiele. 
Inng ciekawostkg sq wewnętrzne 
starcia w grupie: postaci o diame¬ 
tralnie różnych charakterach będg 
sobie dogadywać, marudzić na 
siebie wzajemnie, itd. Na szczęście 
wszelkiego rodzaju animozje nie 
wykraczajg prawie nigdy poza 
sferę słownych utarczek i nie mu¬ 
sisz martwić się o to, że drużyna w 
przypływie negatywnych emocji 
powyrzyna się nawzajem przy 
podziale łupów. 



+ wierne odzwierciedlenie 
zasad „Advanced 
Dungeons & Dragons" 

+ mnogość subquestów i 
ogromny quest główny 
+ Oryginalny, intuicyjny sys 
tern walki 
WADY: 


chwilami uboga oprawa 
dźwiękowa 


Wszyscy miłośnicy niekompu- 
terowego "AD&D" niewgtpliwie 
zwrócg uwagę na fakt, że w Bal- 
duCs Gate znalazły 
się praktycznie 
4 wszystkie 


Diabeł siedzi 
w. szczegółach 


chwalipiętę, lekko sfiksowanego 
na punkcie swego chomika ran- 
gera, jak również nieuleczal¬ 
nego nudziarza, który przy¬ 
czepi się do Ciebie, zasypujgc 
Cię idiotycznymi stwierdzenia¬ 
mi i żałosnymi historyjkami. 


Niezależnie od tego w jakim 
trybie rozpocznie się grę (dostępne 
sq dwa: Single Player oraz Multiplayer 
po sieci), pierwszg rzeczg jaka rzuca 
się w oczy jest ogromna dbałość z ja- 
kq w BalduCs Gate oddano realia 
"Forgotten Realms" - jednego ze świa¬ 
tów do "AD&D" (jeśli chciałbyś do¬ 
wiedzieć się więcej na temat "For¬ 
gotten Realms", rzuć okiem na ob¬ 
szerny artykuł opublikowany w tym 
miesigcu w rubryce "Bez prgdu"). 
Jeżeli miałeś kiedykolwiek styczność 
z niekomputerowg wersjg "Zapom¬ 
nianych krain" ze zdziwieniem od¬ 
kryjesz w BalduKs Gate nie tylko 
wszystkie znane Ci z sesji miejsca, 
ale także masę innych szczegółów 
i informacji o świecie, których 
próżno byłoby szukać w wydanych 
przez TSR podręcznikach. 























RECENZJE 





brakuje tu jedynie zwykłych umie¬ 
jętności, choć z drugiej strony nie 
potrafię sobie wyobrazić jakie sen¬ 
sowne zastosowanie mogłoby mieć 
gotowanie, czy łowienie ryb. 

Znajome zasady pojawiajg się 
oczywiście także w trakcie samej 
gry. Twoim śmiałkom będg się zda¬ 
rzały trafienia krytyczne i pecho¬ 
we, w ciemnych pomieszczeniach 
bohaterowie z infrawizjg będg 

Moim zdaniem 


j, Kiedy przed kil- 
S koma miesiącami 
E dostałem do ręki 
^ zaawansowaną 
wersję beta gry, 
"o psioczyłem na 
J Baldurs Gate ile 
5 wlezie - a że to 
klon zręcznościówki Diablo, a że 
idiotyczne rozwiązanie walki, a że 
kupa bezsensownego łażenia. 
Gdy jednak dotarła do redakcji 
pełna gra, zmieniłem swoje na¬ 
stawienie diamteralnie i z zach¬ 
wytu nie mogłem spać, zarywając 
kolejne nocki. Baldurs Gate jest 
wielki w każdym tego słowa zna¬ 
czeniu: sto kilkadziesiąt lokacji, 
mnóstwo pobocznych wątków 
i monumentalny wątek główny, 
genialne wykonanie, świetny kli¬ 
mat - jak dla mnie, to najlepszy 
komputerowy rolplej, w jaki kie¬ 
dykolwiek grałem. 


przeciwnika nie ruszy na następ¬ 
nego chyba, że ten sam go naj¬ 
pierw zaatakuje). O ile na papie¬ 
rze może się to wydawać zawi- 
kłane i ociupinkę dziwne, w prak¬ 
tyce jest to szybki w obsłudze i bo¬ 
dajże najsprawniejszy system walki 
w komputerowym RPG. 

Skoro o walce mowa, nie wy¬ 
pada pominąć kwestii potworów 
z jakimi przyjdzie Ci się wielokrot¬ 
nie zetknąć na stopie nie całkiem 
przyjacielskiej. W Baldur's Gate 
znalazła się cała masa kreatur 
rodem z „Księgi potworów" do 
„AD&D". Pomijając fakt, że od 
czasu do czasu pogoni Cię jakiś 
rozjuszony miś lub wygłodniały 
wilk, spotkasz się między innymi 
z koboldami, gibberlingami, gnol- 
lami, czy nawet przerażającymi 
martwiakami. Wszystkie stwory 
zachowują się w unikalny sposób, 
stosując pułapki, wciągając Twą 
drużynę w zasadzkę, itp. Nierzad¬ 
ko zdarza się, że Twym wrogom 
puszczą nerwy w razie widocznej 
szansy na przegraną i zwieją 
z poła bitwy - często jednak bywa, 
że wrócą później w liczniejszym 
towarzystwie (z czego wynika, że 
nie warto być miłosiernym i należy 
walić w plecy uciekających ile 
wlezie). 

Duże, większe 
_ i największe _ 

Wytrawni gracze często oce¬ 
niają rolpleje po ich rozmiarach 
oraz czasie potrzebnym do ich 
ukończenia. BalduCs Gcrte z pew¬ 
nością nie można zarzucić tego, 
że nie jest rozbudowany. Gra 
została podzielona na siedem 
rozdziałów plus krótki prolog, przy 
czym poczynając od części drugiej 
zakończenie każdej z sekcji zaj¬ 
muje minimalnie kilkanaście go¬ 
dzin nieustannego siedzenia przed 
komputerem. Wynika to między in¬ 
nymi z tego, że wypełnienie więk¬ 
szości zadań wymaga zbadania 
wielu terenów, nawiązania kontaktów 


zasady, jakie można napotkać 
w podręcznikach do tegoż rolpleja. 
Przykładowo, podczas kreacji bo¬ 
hatera, możesz ustalić najdrobniej¬ 
sze nawet szczegóły - takie jak spe¬ 
cjalizacje w broniach, znienawidzo¬ 
nego potwora w przypadku ran- 
gerów, że o tak oczywistych spra¬ 
wach, jak losowanie i własnorę¬ 
czna modyfikacja współczynników 
postaci nie wspomnę. W zasadzie 


widzieli żywe istoty jako pulsujące 
czerwienią postacie, a magowie 
przed nauką czarów będą musieli 
odespać swoje przepisowe osiem 
godzin. Chwilami odnosiłem wra¬ 
żenie, jakbym brał udział w nor¬ 
malnej sesji RPG, a nie siedział 
sam przed monitorem. Z BalduKs 
Gate związane są identyczne emo¬ 
cje jak w przypadku niekompu- 
terowych rolplej i: dzika radość 


prawdę jest doskonale przemyś¬ 
lany a owe podobieństwa są tylko 
pozorne. Kiedy dochodzi do star¬ 
cia, możesz bądź to rozkazać swej 
drużynie by rzuciła się całą chma¬ 
rą na jednego przeciwnika, lub też, 
pauzując grę, powydawać odpo¬ 
wiednie dyrektywy każdemu z bo¬ 
haterów osobno; nie muszę chyba 
dodawać, że ten drugi tryb jest 
najbardziej sensowny i to właśnie 


w przypadku awansu Twojej po¬ 
staci na kolejny poziom, złość 
w chwili pechowego trafienia i peł¬ 
ne niepewności podniecenie w trak¬ 
cie walki. Momentami człowiek 
zaczyna wręcz szukać kostek pod 
ręką i pokrzykiwać rozemocjono- 
wany do nieistniejącego mistrza 

gry- 

W BalduKs Gate znajdziesz 
również przedstawicieli wszystkich 
profesji z „AD&D" - na bardach 
i wojownikach zaczynając, na cza¬ 
rodziejach specjalizujących się 
w specyficznych szkołach magii 
kończąc. Także magiczne przed¬ 
mioty żywcem wzięto z kart pod¬ 
ręcznika i niejednemu weteranowi 
turlanego „AD&D" nieraz zapewne 
jako żywo staną w pamięci czasy, 
kiedy całe noce spędzał wraz 
z paczką przyjaciół na graniu do 
upadłego, z kolorowymi kośćmi 
ośmio, dziesięcio, czy dwudziesto- 
ściennymi w garści. 

_ Ouec, prac? _ 

System walki w Baldurs Gate 
jest oryginalny, nowatorski i w do¬ 
datku sprawdza się w praniu na 
medal. Choć z pozoru wygląda na 
bezmyślną rąbankę w stylu Diablo, 
to jednak okazuje się, że tak na¬ 


przy jego użyciu można w pełni 
poczuć klimat rolplejowej walki. Po 
ponownym uruchomieniu akcji 
wszyscy wykonają przypisane im 
polecenia zgodnie z wylosowanym 
współczynnikiem inicjatywy - po¬ 
tem możesz pozostawić walczących 
samym sobie lub ponownie po¬ 
wtórzyć całą operację (lepiej tak 
uczynić, gdyż magowie i kapłani 
nie będą seryjnie rzucali czarów, 
a bohater po pokonaniu jednego 












RECENZJE 



ggflW Muszę się poża- 
v> chwi ody 

f . -* BoWur s Gate jra^ 

przegrałem wyś¬ 
cig o to, kto pierwszy położy ręce 
na pięciu CD-kach, na których za¬ 
pisany jest program. W rez- tacie 
grać mogłem dopiero w-say; gdy 
Michał N. i Michał A. pocie nie¬ 
przytomni na biurko to fest koło 
pigtej nad ranem. Byb to T-ęczoce 
acz bardzo przypom -lało mi 
czasy, kiedy to przed ses q czło¬ 
wiek kupował jedzeń e a potem 
zamykał się z kumplar jakimś 
domu i przez trzy dn nor-stop, 
często na skraju wyczerpania 
zwiedzał zaczarowo-e światy 
fantasy. BalduCs Gole również 
umożliwa taka wędrówkę, a co 
więcej, dzięki funkcji mumpłoyer 
pełni także rolę wyrafinowanego 
- bo zapewnia wrażenia wizu¬ 
alne i dźwiękowe - "ajbardzie 
cierpliwego mistrza gry, z jakim 
miałem przyjemność się spotkać. 
Możesz mi wierzyć że tej gry 
szybko nie zapomnisz. 


Kto nam spolszczy 
Baldur's Gołe 


Pełna lokalizacja jakiejkolwiek 
gry, czyli zamiana na język polski 
wszystkich występujących w niej 
napisów, ścieżki dźwiękowej i in¬ 
strukcji nie jest prostą czynnością. 
Lokalizacja BalduCs Gate jest za¬ 
daniem wręcz heroicznym. O to, 
ile potu należy wylać, by gra mogła 
być zrozumiała dla wszystkich, 
spytaliśmy Marcina Iwińskiego - 
koordynatora procesu lokalizacji 
BG z firmy CD Projekt. 

SGK - Na początek garść faktów. 
Ile tekstu należało przetłumaczyć? 

Marcin Iwiński - Tekst anglojęzycz¬ 
nej wersji gry liczy sobie 1500 
stron maszynopisu, do tego docho¬ 
dzi dodatkowe 80 stron tekstu dia¬ 
logów mówionych, no i instrukcja 
- kolejne 100 stron. Wszystko to 
trzeba przetłumaczyć, poprawić. 


a które zamierzamy 
okupować przez 
jakieś 5 dni. 


• v \ nimi bohaterami 
niezależnymi, a 
także rozwiąza- 
\ łL nia licznych po- 
* mniejszych za¬ 
gadek. W Bal- 
dur' s Gate oprócz głównego wątku 
istnieje również masa pobocznych 
zadań, których wypełnienie nie jest 
konieczne w cełu ukończenia gry. 
Stwierdzenie ło nie jest jednak do 
końca prawdziwe, jako że idąc 
tylko tropem przewodniej intrygi. 


padku Hopkinsa l-BI będziecie 
współpracować ze znanymi akto¬ 
rami? 


M.I. - Tak, aczkolwiek nie potrafię 
jeszcze podać konkretnych naz¬ 
wisk. Planujemy, aby nasze aktor¬ 
skie gwiazdy udostępniły swoje 
głosy postaciom pierwszoplano¬ 
wym, których jest około 20, nato¬ 
miast kolejni mniej znani aktorzy 
(także 20) będzie musiało uporać 
się z blisko 250 postaciami drugo¬ 
planowymi. Odgłosy wydawane 
przez zwierzęta pozostaną takie 
same, chyba, że będą mocno róż¬ 
niły się od polskiego wzorca kul¬ 
turowego... Obliczamy, że w su¬ 
mie trzeba będzie nagrać około 
2400 sampli. 

SGK - Co było dla was najwięk¬ 
szym problemem? 

M.l. - Chyba konieczność zmiany 
angielskiego "you" na polskie "on" 
i "ona", przez co polski tekst wy¬ 
dłużył nam się do 1800 stron. Cóż, 


SOK lo chyba dużo... Kto musi 
się z tym uporać? 

M.l. - Do współpracy zaprosiliśmy 
między innymi panów Andrzeja 
Sawickiego i Jacka Piekarę oraz 
wydawnictwo MAG, które udostęp¬ 
niło nam swoją wykwalifikowaną 
kadrę tłumaczy. Znają oni świat 
„Forgoften Realms" od podszewki. 


nie będziesz w stanie odpowiednio 
wyćwiczyć swych postaci, a w re¬ 
zultacie dość szybko może się oka¬ 
zać, że wrogowie spotkani na dal¬ 
szym etapie gry będą dla nich po 
prostu za mocni. W BalduPs Gate 
nie da się iść na łatwiznę, zresztą 
^ kto by chciał? Pokusa by zba- 
T II dać te wszystkie krainy, mias- 
J teczka i podziemia jest po 
prostu nie do odparcia. Gra¬ 
nia jest tu na długie tygodnie. 

Podczas podróży przed Two¬ 
imi oczami przewija się świat wy¬ 
pełniony magią i własnym życiem. 
Idąc lasem otaczają Cię drzewa o 
różnokolorowych liściach, nad gło¬ 
wami co rusz przelatuje ptactwo, a 
tu i ówdzie zza krzaków wychynie 
leb niedźwiedzia (lub luk rozbójni¬ 
ka). Jednak w prawdziwy zachwyt 
potrafią wprawić dopiero co nie¬ 
które budynki, gdzie na ścianach 
możesz dostrzec zawile ornamenty 
i płaskorzeźby. Uwierz mi, można 
się zapatrzyć na te cuda na dłuż¬ 


Cwtrrięk- wy tam. Mam dla wab mihj piwpoźycję 


Garnek- Hula, wy lam Mam óla was mitą propozycję 


co znacznie ułatwia nam utrzyma- taką mamy gramatykę. Ponadto 
nie spójności terminologii. Chodzi niemałym problemem okazało się 
o to, by przez całą grę Short Sword ustalenie, jakiej płci są konkretni 
występował tylko jako krótki miecz, bogowie. W języku angielskim 

a nie na przykład krótki miecz i mie- nie gra to takiej roli, ale w pol- 

czyk. Ludzie niezwiązani z grami skim są niestety końcówki, 
role-płaying mogliby się pogubić, 

a tego rzecz jasna nie chcemy. SGK - Trudna rada. A propos, 
W każdym razie, gdy po dwóch słyszałem, iż firma Bioware robi 
miesiącach pracy otrzymaliśmy poi- dodatek do BG? 
ski, "surowy” tekst, wydawnictwo 
MAG dokonało korekty ortogra¬ 
ficznej, slyłistycznej i terminologicz¬ 
nej, co trwało kolejne trzy tygodnie. 

Następnym etapem jest studio na¬ 
graniowe PAJ, to samo, w którym 
nagrywaliśmy Anno 1602, 


M.l. - Tak, nazywa się Tales ofthe 
Sword i planujemy wydać go 
latem tego roku. Naturalnie po 
polsku. 

ŚGK Dziękuję za rozmowę. 



szą chwilkę. Oprawa dźwiękowa 
z kolei, pomimo tego, że stoi na 
wysokim poziomie, nie oszałamia 
tak bardzo jak grafika. W tle częs¬ 
to pogrywa cichutko klimatyczna 
melodia, w lasach słychać odgłosy 
natury, a w barach szmer prowa¬ 
dzonych rozmów, ponad które wy¬ 
bija się od czasu do czasu okrzyk 
rozochoconego pijaka. Pomimo 
tych wszystkich miłych dla ucha 
elementów zdarzają się jednak 
chwile, gdy gra staje się cicha. Tak 
czy siak oprawa jest, co tu dużo 
gadać, magiczna. 

Lepiej być nie może 

Tego, że moim (jak również 
całej redakcji SGK) zdaniem Bal- 
duPs Gate to przebój najwyższej 
klasy nie muszę chyba wyjaśniać. 
Jest to rolplej najbardziej przypomi¬ 
nający niekomputerowe RPG jaki 
kiedykolwiek widziałem, a o lepszy 
komplement chyba trudno. Gry ta¬ 
kie jak BalduCs Gate zdarzają się 
raz na wiele lat i jeszcze długo po 
tym jak wyrośnie im siwa broda, 
wspomina się je z łezką w oku. 
Każdy fan erpegów powinien bez¬ 
warunkowo zaopatrzyć się w 
egzemplarz. Żadna wymówka nie 
jest wystarczająco dobra by nie 
zagrać w Baldur's Gate; jeśli poz¬ 
wolisz, by ta gra przeszła Ci koto 
nosa, nigdy nie poznasz jednego z 
najpiękniejszych światów w historii 
komputerowej rozrywki, a to byłby 
po prostu wstyd. 

Elektryczny 

P.S. Firma CD Projekt przygo¬ 
towuje właśnie całkowite spol¬ 
szczenie tego produktu, tymcza¬ 
sem z myślą o niecierpliwych 
sprzedając angielską wersję gry, 
dostępną na specjalne zamówie¬ 
nie drogą telefoniczną. Przed¬ 
stawiciele firmy obiecują także, 
że do zlokalizowanego BalduCs 
Gate dodawana będzie książka, 
której akcja zozgrywa się w świę¬ 
cie "Forgotten Realms". 
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K iedy przed niespełna rokiem światło dzienne 
ujrzała gra Spec Ops: Rangers Lead The 
Way, środowisko graczy lubujących się w 
symulacjach pola walki zgodnym głosem westch¬ 
nęło z zachwytu. Porównywano wtedy ową grę 
do kultowego Seal Team, narzekając jedynie na 
jej zbyt mały realizm. Nie minęło wiele czasu, 
a pojawił się tytuł, któy śmiało można nazwać 
następcą Seal Team. 


Wydany przez Red Storm 
Entertainment - firmę, kórej pre¬ 
zesuje znany pisarz Tom Clancy, 
autor m.in. „Polowania na Czerwo¬ 
ny Październik" - Rainbow Six jest 
najlepiej opracowaną grq 3D 
przedstawiającą realia pola wal¬ 
ki, jaka została wydana w prze¬ 
ciągu ostatnich pięciu lat. Dzięki 
doskonałej oprawie graficznej 
i niezwykłemu realizmowi (nad 
którym zresztą pracowali auten¬ 
tyczni członkowie oddziałów anty¬ 
terrorystycznych), jest też pierw¬ 
szą grą w moim życiu, która skło¬ 
niła mnie do zakupu książki - tak 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ wysoki poziom realizmu 
+ oryginalny pomysł 
+ rewelacyjna muzyka 
+ związki z powieścią 

WADY: 


duża ilość błędów w pro¬ 
gramie 

fatalnie wykonane intro 


się bowiem składa, że Rainbow 
Six stanowi swoiste uzupełnienie 
najnowszej powieści Toma Clan- 
cy'ego, noszącej ten sam tytuł. 

Oddiiał Tę cza 

Bohaterem książki jest gene¬ 
rał Clark, główny dowódca taj¬ 
nego oddziału antyterrorystycz¬ 
nego, a także Domingo Chavez 
- zięć Clarka, a zarazem jeden 
z członków owego oddziału. 
Grupa owa nosi nazwę kodową 
„Tęcza", zaś jej dowódca oznaczo¬ 
ny jest kryptonimem „Tęcza Sześć". 
W grze, której fabuła ściśle wiąże 
się z historią opowiedzianą w książ¬ 
ce - choć jej nie powiela - Ty wcie¬ 
lasz się w obie te postacie, a tak¬ 
że, w razie potrzeby i chęci, 
w każdego innego członka gru¬ 
py. Twoim zadaniem jest zapo¬ 
bieganie aktom terroryzmu na ca¬ 
łym świecie, poprzez planowanie 
kolejnych misji oraz osobisty w 
nich udział. Jednocześnie jednak 
nie przyjmujesz na stałe roli żad¬ 
nej konkretnej osoby - Clark poja¬ 


wia się w grze jako Twój przeło¬ 
żony, a Dingo Chavez może 
być jednym z Twych podwładnych 
bądź też prowadzić własny od¬ 
dział szturmowy. 

Cała gra oferuje szesnaście 
misji, przy czym każda kolejna 
jest bardziej rozbudowana i trud¬ 
niejsza od poprzedniej (pojawia¬ 
ją się drobne wyjątki, na przy¬ 
kład zadanie, w którym trzeba 
powstrzymać odlot samolotu). 
W Twojej gestii leży dobór człon¬ 
ków grupy szturmowej, przydzie¬ 
lenie im uzbrojenia, podzielenie 
na zespoły oraz opra¬ 
cowanie szcze¬ 
gółowego planu 
ataku. Od tego 
ostatniego ele¬ 
mentu zależy w 
dużym stopniu po¬ 
wodzenie całej mi¬ 
sji, sporo zatem cza¬ 
su spędzisz nad 
szkicami przedsta¬ 
wiającymi teren 
opanowany przez 
terrorystów. Pół bie¬ 
dy, jeśli zadania wy¬ 
magają jedynie eli¬ 
minacji grupy ban¬ 
dziorów, gorzej je¬ 
śli trzymają oni za¬ 
kładników albo guzik 
mogący wysadzić ca¬ 
łą okolicę w powietrze. Wtedy 
sprawa się mocno komplikuje - nie¬ 
celny strzał częstokroć rujnuje naj¬ 
lepszy nawet plan. O ile nie grasz 
na najniższym poziomie trudnoś¬ 
ci: przeciwnik jest wtedy nierucha¬ 
wy, mało spostrzegawczy (deli¬ 
katnie mówiąc - możesz zastrze¬ 
lić jednego z dwóch stojących 
koło siebie bandytów, a ten drugi 
nic nie zauważy), a jedyne, cze¬ 
go nie można mu odmówić, to 
celność. 

Ośmiu wipanlałych 

Rozgrywka w Rainbow Six 
podzielona jest na dwie części. 
Pierwsza z nich to wspomniana 
wcześniej faza planowania, po¬ 
przedzona krótkim briefingiem. 
Wszystko, czego dowiedziałeś 
się podczas odprawy, musisz 
uwzględnić podczas przygoto¬ 
wywania misji: a to zagrożenie 
bakteriami, a to zakaz użycia 
broni, a to lokalizację bomb... 


Im więcej takich dodatkowych 
okoliczności, tym proces plano¬ 
wania trudniejszy. Zresztą, ta 
część gry w ogóle do łatwych nie 
należy, szczególnie gdy budynek, 
który musisz opanować, ma kil¬ 
kanaście pięter i dziesiątki po¬ 
mieszczeń. Twoim zadaniem jest 
podzielenie podległej Ci grupy 
ośmiu komandosów na zespoły 
i wyznaczenie trasy, jaką mają 
się poruszać podczas akcji. Mo¬ 
żesz przy tym używać takich mo¬ 
dyfikatorów, jak punkty, w których 
i komandosi mają 
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oczekiwać na rozkaz do dal¬ 
szego działania, a także tryby po¬ 
ruszania się i angażowania ce¬ 
lów. W zależności od wydanych 
przez Ciebie poleceń, żołnierze 
poruszać się będą szybciej lub 
wolniej, atakować wszystko w za¬ 
sięgu wzroku bądź ignorować ce¬ 
le nie zagrażające im bezpośred¬ 
nio, wrzucać granaty do pomiesz¬ 
czeń albo wysadzać drzwi - bo¬ 
gactwo czynności, jakie mogą 
Twoi podwładni wykonywać do¬ 
słownie przytłacza, przynajmniej 
na początku, zanim nie opanujesz 
wszystkich kruczków dowodzenia. 

Jeśli nie masz ochoty zagłę¬ 
biać się w zawiłości planowania 
akcji, możesz pominąć etap tak¬ 
tyczny i czym prędzej przenieść 
j się na pole walki. Tutaj z począt¬ 
ku poczujesz się, jak w zwykłej 
strzelaninie 3D - trójwymiarowe 
środowisko, uzbrojone postaci, 
gdzieniegdzie pojawiający się 
cywile; z pozoru wszystko to wy¬ 
gląda niczym Ouake albo inny 
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Blood, ale pierwszy kontakt z nie¬ 
przyjacielem rozwiewa tę iluzję. 
Jak wspomniałem wcześniej, gra 
wiernie oddaje realia pola walki; 
oznacza to, że przeciwnik ma ta¬ 
kie same szanse by zabić Ciebie, 
jak ty jego. Jeden celny strzał 
i po wszystkim - kto wolniej strze¬ 
lał, gryzie glebę. Naturalnie, Ty 
masz przewagę w uzbrojeniu 
i wyszkoleniu, ale nic Ci nie po¬ 
może, gdy terrorysta zajdzie Cię 
od tyłu. Jedyne wyjście to szyb¬ 
ko się poruszać, zabezpieczać 
wszystkie odwiedzane pomiesz¬ 
czenia, a przede wszystkim bacz¬ 
nie się rozglgdać na boki i do 
góry. _ 

Dobry engine 
pełen dziur 

Od strony 
graficznej program 
prezentuje się wyś¬ 
mienicie. Oprawa wi¬ 
zualna nie dorównu¬ 
je może bajerom ofe¬ 
rowanym przez Half- 
Life, za to doskonale 
wywiązuje się ze 
swego zadania - 
obiekty są wyraźne 
i dobrze obtekstu- 
rowane, bez trudu 
można odróżnić 
terrorystę od żoł¬ 
nierza czy za¬ 
kładnika, wys¬ 
trzelone pociski 
zostawiają ślady w miejscach 
trafień, a z postrzelonych osob¬ 
ników tryska krew. Niestety, poś¬ 
piech z jakim wydano tę grę 
sprawił, iż jej twórcy przepuścili 
całą masę błędów - do chwili 
obecnej ukazało się kilka patchy, 
usuwających usterki. Do najbar¬ 
dziej irytujących błędów progra¬ 
mu należy przenikanie przez 



ściany fragmen¬ 
tów postaci, 
także zbyt krótki 
czas działania 
granatów ogłu¬ 
szających - ich 
efekt mija po 
niecałej sekun¬ 
dzie, podczas 
gdy powinien 
trwać trzy. Moż¬ 
na się jednak 
do tych niedo¬ 
ciągnięć przyz¬ 
wyczaić, a nawet 
warto: gra jest 
tak wyśmienita, 
że wiele jej moż¬ 
na wybaczyć. 

O ile do gra¬ 
fiki można mieć 
pewne zastrze¬ 
żenia, to na gromkie brawa za¬ 
służył kompozytor muzyki. Krót¬ 
kie utwory jako żywo przypomi¬ 
nają dokonania Hansa Zimmera 
(„Twierdza", „Peacemaker"), per¬ 
fekcyjnie pasując do klimatu gry 
i motywując do działania. Nie 
gorzej przedstawia się właściwa 
oprawa dźwiękowa: wypowia¬ 


dane stłumionym głosem komu¬ 
nikaty idą o lepsze z realistycz¬ 
nie brzmiącymi wystrzałami bro¬ 
ni i hukiem granatów. 

Rainbow Six jest bez dwóch 
zdań najlepszą symulacją pola 
bitwy od czasów Seal Team i ja¬ 
ko taka, zasługuje na uwagę mi¬ 
łośników militariów i akcji zbroj¬ 


nej. Dodatkowym walorem gry 
jest doskonałe wyważenie propor¬ 
cji pomiędzy strategią a działa¬ 
niem, a także silne związki fabu¬ 
larne z ciekawą powieścią. Z czys¬ 
tym sercem polecam ją wszystkim 
bez wyjątku - takie perełki trafiają 
się rzadko. 

ManJAk 


UNIWERSALNE WYPOSAŻENIE CZŁONKA ODDZIAŁU ANTYTERRORYSTYCZNEGO 


UNIFORM 




Najcięższy z dostępnych ubiorów ochronnych. Lżejsze nie zapewniają praw¬ 
ie żadnej ochrony, a noszenie potężnego pancerza i tak nie redukuje zdol¬ 
ności bojowych żołnierza. 
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SECONDARY WEAPON: HK .45 MARK SD 


Pistoletu używa się bardzo rzadko, jeśli jednak 
zajdzie taka konieczność, ten jest niezastąpio¬ 
ny. Duża siła rażenia i przyzwoita celność wy¬ 
starczą, by obronić się w sytuacjach podbram¬ 
kowych. 


SLOT ONE: GRANATY HUKOWE 


Na krótką chwilę dezorientują przeciwników, 
nie raniąc cywili. Przydatne przy odbijaniu za¬ 
kładników, w sytuacjach typowo bitewnych mo¬ 
gą zostać zastąpione przez granaty odłamkowe. 
Nie rzucać w kolegów. 


SLOT TWO: CZUJNIK WYKRYWAJĄCY BICIE SERCA 


Potrafi zlokalizować przeciwników nawet przez 
ściany, należy jednak pamiętać o tym, że żoł¬ 
nierz trzymający go w ręce jest zupełnie bez¬ 
bronny. 



Szybkostrzelny, niezwykle celny, wyposażony 
w doskonały tłumik. Idealna broń przeciw terro¬ 
rystom, o ile nie jest wymagany daleki zasięg 
- wtedy lepiej spisuje się M-16. 
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+ Oryginalny pomysł na skrzy¬ 
żowanie gry FPP z RPG. 

+ Świetnie skontruowane misje 
+ Doskonały klimat całości. 

WADY: 


Monotonia niektórych wido¬ 
ków w trakcie gry. 

Słabej jakości przerywniki. 


JJ akiś czas temu pisałem w „Tawernie" o profesji 
złodzieja w komputerowych erpegach, narzeka- 
qc, że została ona sprowadzona tu do minimum, 
i do postaci jedynie otwierającej skrzynie i drzwi 
oraz usuwającej lub stawiającej pułapki, podczas 
gdy jej potencjalne możliwości są przecież znacznie 
większe. Jak się okazało, idealną odpowiedzią na 
moje ówczesne żale jest Thief: The Dark Project. 


wyjdzie zza rogu. Szybko, scho- 
woć się? Ale gdzie? Tam, w cieniu 
bramy. Kroki sq już bardzo głośne. 
Przygarbiona sylwetka mija mnie 
na wyciggnięcie ręki. Kroki cichną 
- droga wolna. Wychodzę na 
światło. Za szybko. „A, tu jesteś, 
psubracie! - słyszę za plecami. To 
strażnik, który usłyszał moje kroki 
i wrócił, sprawdzić co się dzieje. 
Chodu, myślę sobie, ale to nic nie 
daje, bo ten idiota drze się na całe 
gardło, wzywając współtowarzyszy. 
Chcę go uciszyć, ale kiedy już mi 
się to udaje i strażnik pada 
bez ducha na zie- 
X \ mię, wokół roi 


RPG inaczej 


Jeśli jesteś miłośnikiem RPG, 
nazwa Looking Glass mówi Ci 
zapewne wszystko. To przecież ta 
grupa stworzyła w swoich warsz¬ 
tatach tak znakomite dzieła, 
jak Ultima Underworld czy 
System Shock. Tym ra¬ 
zem ich najnowszy 
przebój także na- 
wiązuje do 


j owyc h 
klimatów, ale 

gatunkowo zna- ę 

jduje się w obsza¬ 
rze gier zręcznościo¬ 
wych, a dokładnie doomowców. 
Przyznasz, że to nader intrygujące 
połączenie, które może dać tak samo 
rewelacyjny, jak i żałosny rezultat. 
Na szczęście, twórcy z Looking 
Glass nie są nowicjuszami i dobrze 
wiedzieli, co zrobić, aby Thief był 
połączeniem rewelacyjnym. 

Co odróżnia tę grę od innych, 
stawiając ją w moim prywatnym ran¬ 
kingu na bardzo wysokim miejscu 
(a wśród FPP zdecydowanie na 
pierwszym)? Otóż przede wszyst¬ 
kim - posiada ona atmosferę. Zresz¬ 
tą, co tam atmosferę, dziesięć at¬ 
mosfer! Gdy po kilku godzinach 
grania (kiedy one minęły) oderwa¬ 
ny zostałem od monitora, uświado¬ 
miłem sobie, że jestem zlany potem 
i spięty, jakbym brał udział w ja¬ 
kimś śmiertelnie ważnym egzaminie. 
Zresztą tak było cały czas, nawet 
gdy usiłowałem panować nad 
swoimi emocjami. Dlaczego? Otóż 
wyobraź sobie, że cała zabawa 
polega tu nie na mordowaniu ta¬ 
bunów maszkar, jak to jest w nor¬ 
malnym FPP, ale... na ich unikaniu. 
Po prostu głównym celem zabawy 
jest zdobycie wyznaczonego arte¬ 
faktu, a nie nabicie licznika seryj¬ 
nego mordercy, nie mówiąc o tym, 
iż siły witalne bohatera są tak ni¬ 
kłe, że ledwie radzi on sobie z jed¬ 
nym przeciwnikiem i o walce z więk¬ 
szą ich liczbą nie może być mowy. 
Prawdę powiedziawszy, dobrych 
kilkanaście minut zabrało mi oswo¬ 
jenie się z tym nowym sposobem 
grania, a następne kilkadziesiąt - 
przeżycie w tych warunkach z jed¬ 
noczesnym posuwaniem akcji na¬ 
przód. Słyszę kroki - ktoś zaraz 


wanych gwar¬ 
dzistów. Cios w plecy - ginę. 
Amen. Co było źle? Przede wszyst¬ 
kim trzeba było odczekać trochę 
dłużej. Poza tym, nie wychodzić 
wprost w światło, tylko przemykać 
w cieniu, do tego na paluszkach. 
Na koniec, kiedy już trafiło się na 
strażnika, lepiej było uciec, scho¬ 
wać się w mrocznym kącie, zwabić 
go tam i palnąć w tył głowy pałką, 
co jest znacznie lepszym rozwiąza¬ 
niem, niż otwarta walka. Tak Thief 
wygląda w praktyce. 


Oprzyrządowanie 

Oczywiście, jako złodziejowi, 
przysługuje Ci specyficzny arsenał 
możliwości oraz broni. To pierwsze 
pozwala na przykład na skradanie 
się, wyglądanie zza rogu oraz wspi¬ 
nanie po linie. Dodatkowo ważnym 
elementem jest tutaj wskaźnik ukry¬ 
cia, który pozwala ocenić Twoją 
obecną widoczność i słyszalność. 
W świetle latarni jesteś jak na pa- 
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telni, w mroku, ale z wyciqgniętym 
mieczem też zdradzasz swojq po¬ 
zycję, ale już z palą, która nie od¬ 
bija światła, kucając i zamierając 
w bezruchu Twoje ukrycie oceniane 
jest najwyżej. 

Co do broni, to z pozoru 
prezentuje się ona dość ubogo. 
Palka do ogłuszania, miecz i luk 
z możliwością użycia różnych 
strzał - to jakby nieco za mato. 
Jednak wierz mi, że w zupełności 
to wystarcza. Pałką ogłuszasz, mie¬ 
czem zabijasz (jeśli musisz), a lu¬ 
kiem i strzałami posługujesz się w 
sytuacjach specjalnych. Chcesz 
wejść do domu przez okno na pię¬ 
trze? Bierzesz strzałę z liną i celu¬ 
jesz w zadaszenie na oknem. 
Potem już tylko krótka wspinaczka 
i... Albo jesteś w sali jasno oświet¬ 
lonej pochodniami, przez środek 
której musisz przejść, a boisz się 
wpadki. Proszę bardzo, sięgasz po 
strzały z wodnym grotem i gasisz 
płonące łuczywa po kolei, zaciem¬ 
niając skutecznie pomieszczenie. 
Masz jeszcze do wyboru strzały 
zwykłe (to zamiast miecza, ale sku¬ 
teczne na duże odległości), wybu¬ 
chowe, gazowe, roślinne i dźwię¬ 
kowe. Żyć, nie umierać. Ponadto od 
czasu do czasu znajdziesz też bom¬ 


Złodziejski fach 


Sama gra składa się niejako z 
szeregu misji, przy czym każda przy¬ 
goda poprzedzona jest krótkim wpro¬ 
wadzeniem, dzięki któremu pozna¬ 
jesz ogólną sytuację i cel, a także 
wizytą w swego rodzaju sklepie. 
Dróg do sukcesu jest zawsze kilka, 
co stanowi osobną cenną zaletę. 
Jest to zresztą ten element gry, któ¬ 
ry nadaje jej cechy uproszczonego 
rolpleja. Poza tym w trakcie przy¬ 


zawsze zakończyć się przeniesie¬ 
niem ciała w ustronne miejsce. Tak, 
jest nawet taka możliwość, zresztą 
całkiem fajnie pomyślana. Z kolei wo¬ 
bec zombie musi być już stosowana 
zupełnie inna taktyka. Na te szkarady 
skuteczne są jedynie strzały wodne, 
ale z poświęconą wodą. Można też 
przed nimi uciekać, co częstokroć 
jest lepszym i bardziej opłacalnym 
rozwiązaniem. I tak dalej, i temu po¬ 
dobne. Co przeciwnik, to inny wy¬ 
bieg, co misja, to inne myślenie - sło¬ 
wem, nieustanne kombinowanie. 



bę lub minę, które to również po¬ 
mogą Ci skutecznie wyeliminować 
przeciwnika, choć lepiej nadają się 
do wywoływania zamętu w szere¬ 
gach wroga i odwracania uwagi. 
Na koniec do tego wszystkiego 
dochodzą eliksiry leczące (i nie 
tylko) oraz komplet wytrychów (to 
na późniejszych poziomach) i mo¬ 
żna ruszać na złodziejską wy¬ 


prawę. 



gody możesz posługiwać się ma¬ 
pą, która jest o tyle specyficzna, że 
nie zawsze ukazuje prawdę (w końcu 
jest rysowana przez obserwatorów 
nasłanych ze złodziejskiej gildii, 
a ci nie zawsze są dokładni). Oczy¬ 
wiście, po drodze czeka Cię także 
wiele innych niespodzianek, ale nie 
będę Ci psuł zabawy. 

Podczas kontaktu z przeciwni¬ 
kiem, jak już wspomniałem, najlepszą 
taktyką jest atak z ukrycia, z zasko¬ 
czenia. Zabicie go jest o tyle kłopotli¬ 
wym rozwiązaniem, że na podłodze 
pozostają ślady krwi, które trzeba 
następnie zmyć bardzo drogą strzałą 
wodną - inaczej podczas zmiany 
straży zostanie uruchomiony alarm 
i rozpocznie się polowanie na Cie¬ 
bie. Z kolei ogłuszanie powinno 


Gra, jak przystało na FPP, po¬ 
siada stopnie trudności, nie są one 
jednak stopniowane w normalny spo¬ 
sób. Poziom najłatwiejszy zakłada 
na przykład, że będziesz wykony¬ 
wał tylko podstawowe zadania. Po¬ 
ziom trudniejszy, że pojawią się za¬ 
dania dodatkowe, a poza tym nie¬ 
które drzwi mogą być zamknięte 
i trzeba będzie najpierw poszukać 
do nich klucza; wymagana jest tak¬ 
że odpowiednia ilość walorów ukra¬ 
dzionych podczas misji niejako „przy 
okazji" (bo kradzież złotych naczyń, 
ozdób i biżuterii jest tu czymś oczy¬ 
wistym). Poziom najtrudniejszy prze¬ 
widuje, że musisz grać na poziomie 
średnim i osiągnąć cel... nikogo nie 
zabijając (co w niektórych miejscach 
wydaje się wręcz niemożliwe). 


Czas na podsumowanie 

Od strony graficznej gra pre¬ 
zentuje się dobrze, choć nie jest to 
Quake czy Unreal. Poza tym, moim 
zdaniem, coś w niej jest nie tak 
i chwilami otoczenie jest zbyt pła¬ 
skie (np. katakumby). Choć z kolei 
w innych miejscach po prostu zaty¬ 
ka. W każdym razie, ta strona gry 
jest w ogólnym rozrachunku nieco 
powyżej przeciętnej. Z kolei dźwięk 
to po prostu rewelacja. To on zresztą, 
do spółki z fabułą, tworzy klimat gry. 
Prawdę mówiąc, jest on tutaj o tyle 
ważny, że 80% Twojej uwagi skupia 
się właśnie na nasłuchiwaniu odgło¬ 
sów, dzięki czemu nie tylko możesz 
poznać prywatne życie niektórych 
postaci z gry, ale także, a nawet 
przede wszystkim ocenić ilość prze¬ 
ciwników i stopień zagrożenia. 

Do wad zaliczyłbym dwie rze¬ 
czy. Pierwszą z nich jest obecność 
bugów (np. przechodzenie niektó¬ 
rych postaci przez przedmioty, 
co skutecznie psuje realizm gry), któ¬ 
re jednak występują tylko z rzadka, 
zaś drugą, już poważniejszą, są fil¬ 
miki kończące misję (oznajmiające 
Twoją śmierć lub sukces). Krótkie to 
to, brzydkie i niepotrzebnie zabie¬ 
ra czas, przypominając zresztą na¬ 
chalnie, że mamy do czynienie je¬ 
dynie ze zręcznościówką, a nie grą 
o ambicjach bycia czymś więcej 
niż kolejną mordownią 3D. Mimo 
wszystko są to jednak mankamenty 
drobne, rzekłbym mało istotne dla 
całokształtu. 

W sumie Thief zauroczył mnie 
do tego stopnia, że z trudem oder¬ 
wałem się od gry, aby napisać tę 
recenzję. I choć jest to tylko FPP, 
odpowiada mi w 100% - nawet ja¬ 
ko zagorzałemu zwolennikowi er- 
pegów. Zresztą najlepszą chyba 
rekomendacją jest fakt, że nie mo¬ 
gę już się doczekać, kiedy skończę 
pisać ten tekst i na spokojnie za¬ 
siądę do Thiefa, z lubością zagłę¬ 
biając się w świat złodziei i tajem¬ 
nych skarbów. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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UWAGA! 

Premiujemy stałych klientów 

Wszystkie osoby, które: 0 

• zakupiły oryginalne gry 
Toinb Raider i Tonib Raider II, ^ 

• wysiały do nas karty 
rejestracyjne tych 

f .TOMB P ro - ,;,mów 

Mogą zakupić grę Toinb 

~ ^ Raider III w specjalnej 

cenie 135 zl. 

• wykorzystaj otrzymaną 
i szansę, masz jeszcze czas 


9 zf 
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^ %of Mightand Magie | 

Wszystkie osoby, które zakupiły oryginalne gry: 

, • HEROES OF MIGHT AND MAGIC II ^ ^ 

\ * Rozszerzenie PRICE OF LOYALTY 

\ • MIGHT AND MAGIC VI j 

\ wysiały do nas kartyrejestracyjne tych 3 programów. * 

\ OTRZYMAJĄ ZA DARMO 

HEROES OE MIGHT AND MAGIC 
I prosimy o kontakt! 

'" fbm m #* n m m 


W bardzo atrakcyjnej cenie dostępne są - ■Jp ' ' 
oryginabie, odlotowe, autoryzowane przez 
EIDOS INTERACTIVE podkładki z Larą Croft. Zamówienia na 
nie możecie składać dzwoniąc pod numer (0-22) 671 77 77. 

Ilość podkładek jest ograniczona! 

' l ' A więc kto pierwszy ten lepszy! 
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DWA NOWE PROGRAMY 
W NOWEJ PROMOCJI. 

Kupukącjedeną 
grę otrzymasz 
kupon rabatowy 
20 % 

na drugą z nich. 















_ * TRZY ROŻNE RASY DO WYBORU WE WSPANIAŁYM 

. 5 POŁĄCZENIU RTS Z RPG - PO POLSKU. 

"Interesująca mieszanka WARCRAFTA, DIABLO 
| ** i WORLORDS. Wielce obiecująca." 

L/yl^ X PC GAMING WORLD 

Każdy Kto osobiście } 

^ lub wysyłkowo kupi / 

— DWA z następujących / ł 

programów: * 

* mEm COMMANDOS n 

mmKĘ* finał fantasy vii, - ś / 

FLIGHT UNLIMITED II, 4 
>1,1/,GANGSTERS, WLS 99, 
ir! l\I)()$ THIEF LUB TOMB RAIDER UJ^.' *T 

J dostanie za 

\ ,v ' darmo / / 

' jedną z tych gier^ F 

4Ć\ ^ CONOUES EARTH, . /? fc- 7 

‘ ' FIGHTING FORCE, V /fi 

► DEATHTRAP DUNGEON , '' j|A 

• * lub WLS 98. 8fl 
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ZNAKOMITA GRAFIKA, NIEZWYKŁY KLIMAT 
I ŚWIETNY SCENARIUSZ. RPG PO POLSKU. 

"... Najlepszy system walki 
użyty w gracli RPG. 
Jeżeli Iukisz Finał Fantasy VII 
-A pokocllasz ICARUSa." 


BEIIIND El^EMY LINES 

NA OSŁODĘ PREZENTUJEMY 
KILKA ŚWIEŻYCH SCREENÓW ^///'^ ' 
Z NADCHODZĄCYCH 'TTlfe 

DODATKOWYCH MISJI 
DO COMANDOSÓW! 1 {f\ h R ' 


Ali other company and/or product names are trademarks 
and/or registered trademarks of their respective manufactures. 

Ali graphics belong to their respedive owners. 





K iedy w 1994 roku ukazał się Betrayal at Krondor, mnóstwo graczy 
kręciło nosami na nietypowy dla rolpleja sposób prezentacji świata 
gry. Spojrzenie na drużynę z perspektywy trzeciej osoby oraz brak 
możliwości kreowania własnej postaci, były dla wielu konserwatystów no¬ 
winkami nie do przełknięcia. Dziś, kiedy w gatunku komputerowych RPG wi¬ 
dzieliśmy już wiele, wydawałoby się, że nic iuż nie będzie w stanie zaszo¬ 
kować, zwłaszcza tak zapalonych graczy jak redaktorzy ŚGK, a jednak... 


Natychmiast po odpaleniu 
Return to Krondor w redakcji po¬ 
jawiły się głosy, że rzekomy rol- 
plej to przygodówka, w dodatku 
przeciętnawa. Nie zniechęcony 
utyskiwaniami co niektórych ko¬ 
legów, usiadłem przy klawiaturze 
by pograć „na próbę" kilka go¬ 
dzin - no i... Wstałem od kompu¬ 
tera z podkrążonymi ze zmęcze¬ 
nia oczyma dopiero trzy dni póź¬ 
niej. Czemu? Patrz niżej. 


W księżycową, jasną no< 

Pewnej nocy w mieście Kron¬ 
dor, młody giermek, a zarazem 
ex-złodziej James, zostaje wysła¬ 
ny przez księcia Aruthę na powi¬ 
tanie nowej czarodziejki nadwor¬ 
nej - pięknej Jazhali. Nie mija wie¬ 
le czasu, a owa dwójka wraz ze 
strażnikiem Williamem wpada na 
trop knowań straszliwego pirata 
Niedźwiedzia, który za wszelką 


cenę usiłuje dostać w swe ręce po¬ 
tężny artefakt bóstwa Ishap - Łzę 
bogów. Chcąc go powstrzymać, 
bohaterowie ruszają w pościg, 
który zaprowadzi ich w najdal¬ 
sze zakątki magicznej krainy. 

W Return to Krondor, tak jak 
to było w poprzedniej części, nie 
masz możliwości kreowania włas¬ 
nych postaci. Bohaterowie są To¬ 
bie narzuceni odgórnie, w do¬ 
datku nie masz większego wpływu 


na to ilu ma ich być w danym 
momencie w Twojej grupie. Jest 
to uwarunkowane tylko i wyłącz¬ 
nie tym, w którym punkcie historii 
akurat się znajdujesz - w zależ¬ 
ności od tego, jak daleko za¬ 
szedłeś, odpowiedni bohaterowie 
sami będą się do Ciebie przyłą¬ 
czali lub odchodzili. Niektórzy 
z pewnością poczytają sobie to 
za monumentalną wadę, ale moim 
zdaniem zostało to na tyle dob¬ 
rze umotywowane historią gry, 
że po pewnym czasie gry zupeł¬ 
nie przestaje razić. 

Całość gry podzielona jest 
na części, przy czym w każdej 
z nich należy rozwiązać jakiś prob¬ 
lem lub sytuację, by historia mo¬ 
gła potoczyć się dalej. Poszcze¬ 
gólne części nie są jednak równe 
jeśli chodzi o stopień skompliko¬ 
wania zadań, które trzeba w nich 
wykonać - przykładowo do ukoń¬ 
czenia jednej z nich wystarczy, by 
William wraz z gwardią pokonał 
na polanie grupę najemników, 
podczas gdy inna z sekcji wyma¬ 
ga od drużyny wynalezienia spo¬ 
sobu na pokonanie wampirów 
w Haldon's Head i odkrycie przy¬ 
czyn tajemniczych zgonów dzie¬ 
ci w tej samej miejscowości - cho¬ 
dzenia i kombinowania na parę 
godzin. Generalnie jednak sce¬ 
nariusz, jak również jego kon¬ 
strukcja i sposób ujawniania no¬ 
wych faktów, zdecydowanie za¬ 
sługują na pochwałę. Opowieść 
wartko posuwa się do przodu, 
często następują nieoczekiwane 
zwroty w akcji i nierzadko w mo¬ 
mencie, gdy wydawałoby się już, 
że koniec gry tuż, tuż, dowiadu¬ 
jesz się, że przed Tobą jeszcze 
mnóstwo rzeczy do zrobienia. 

Najważniejszym atutem Re¬ 
turn to Krondor jest mnogość kon¬ 
wencji rolplejowych, jakie zawiera 

































RECENZJE 



W SKRÓCIE 


ZALETY:_ 

+ doskonała mieszanka 
różnych klimatów 
+ zróżnicowanie zadań 
+ „fantastyczna" grafika 
WADY:_ 

- fatalne sterowanie 
■ mało inteligentna kamera 


w sobie gra. Znajdziesz tu mię¬ 
dzy innymi zagadkę detektywis¬ 
tyczną, polowanie na potwory 
w kanałach, czy gotycki horror 
z wampirami i mroczng magią 
w rolach głównych. Dodaje to 
smaczku całej zabawie, czyniąc 
z tej gry gatunkową „bombo¬ 
nierkę", gdzie każdy bez prob¬ 
lemu znajdzie dla siebie czeko¬ 
ladkę, która mile połechce jego 
podniebienie. 

HU nie jest doskonałe 

Niestety, nic nie jest idealne 
i zawsze musi się znaleźć jakieś 
mniejsze lub większe „ale". Z przy¬ 
krością muszę stwierdzić, że w 
przypadku Return to Krondor owo 
„ale" jest wcale pokaźnych rozmia¬ 
rów. Chodzi mi konkretnie o spo¬ 
sób sterowania postaciami. Po¬ 
mijając fakt, że kierowanie przy 
pomocy myszki doprowadziłoby 
świętego do furii (na szczęście da 
się poruszać postacie przy uży¬ 
ciu klawiatury), można się czasami 


przypadkowo wpakować w loka¬ 
cje, z których najzwyczajniej nie 
da się wyjść, ponieważ ze wzglę¬ 
du na niewielki rozmiar pomiesz¬ 
czenia komputer nie pozwoli wy¬ 
konać obrotu w kierunku drzwi. 
Innego rodzaju trudności wystę¬ 
pują czasami podczas walki. 
Problem sprowadza się do tego, 
że potyczki toczą się przy najdzi¬ 
waczniejszych ujęciach kamery. 
Dość często zdarza się, że coś 
przesłania Ci widok, utrudniając 
lub wręcz uniemożliwiając trafie¬ 
nie przeciwników, pomimo tego, 
że stoją tuż obok. Co gorsza bywa 
i tak, że oponenci tkwią gdzieś po¬ 
za ujęciem, tłukąc Cię w najlep¬ 
sze, podczas gdy Ty w tym cza¬ 
sie możesz najwyżej w bezsilnej 
wściekłości walnąć baranka głową 
o stół. Takie błędy powinny być wy¬ 
chwytywane i usuwane podczas 
testów wersji beta - niestety, przem¬ 
knęły się do wersji ostatecznej, 
znacznie obniżając jakość gry. 

Innym minusem, choć niewąt¬ 
pliwie nie tak znaczącym jak wy¬ 
żej wymienione, jest małe zróżni¬ 
cowanie stworów, z którymi mu¬ 
sisz od czasu do czasu walczyć. 
W znacznej większości są to róż¬ 
ni ludzcy przeciwnicy i tylko z 
rzadka wyskoczy gdzieś jakiś 
demon, wampir, goblin, czy inny 
przedstawiciel zagrożonego ga¬ 
tunku. Nie chodzi o to, że gra sta¬ 
je się przez to nudniejsza, ale nie¬ 


wątpliwie można się było posta¬ 
rać o większe urozmaicenie w „me¬ 
nu" wrogów. 

landizałt magUzny 

Świat w Return to Krondor 

jest pełen malowniczych miejsc, 
dumnych skał, mrocznych ostę¬ 
pów leśnych, zapuszczonych za¬ 
ułków i strzelistych budynków 
świątynnych. Twoje otoczenie w 
grze wprost emanuje swoistą ma¬ 
gią, odcinając Cię skutecznie od 
świata zewnętrznego i przeno¬ 
sząc w krainę czarów i fantazji. 
Wartość grafiki obniżają na 
dobrą sprawę jedynie problemy 
z ruchami kamery. Muzyka po¬ 
brzmiewająca podczas gry na¬ 
leży do rodzaju niedenerwują- 
cych, ale też nie poruszających 
w graczu żadnych „czułych 
miejsc". Z kolei słuchając głosów 
postaci, podkładanych przez ak¬ 
torów, można odnieść wrażenie, 
że ogląda się autentyczny film 
fantasy. Całość miła dla ucha 
i oka, ale bez wybitnych osiągów. 

Nie mogę się oprzeć wra¬ 
żeniu, że Return to Krondor to 
gra, która potencjalnie mogła się 
stać ogromnym hitem, a przez 


swoje wady nie zwróci na siebie 
uwagi na jaką zasługuje. Rolplej 
ten niewątpliwie nie spodoba się 
zupełnie tym, którzy preferują kon- 
wecjonalny sposób prezentacji, 
ci jednak, którzy lubią dziwne 
mikstury RPG i przygodówek 
(z przewagą RPG), zatracą się 
w tej grze bez reszty. Ostateczna 
decyzja należy do Ciebie - ja już 
zdecydowałem, wracam do kom¬ 
putera pograć jeszcze trochę 
w Return to Krondor. 

Elektryczny 



DAWNO TEMU W KRONDORZE 


Nim ukazał się Return to 
Krondor, gracze mieli się już 
okazję zapoznać z fantasty¬ 
cznym światem tej gry w 
1994 roku bawiąc się w 
Betrayal at Krondor. O ile 
oba programy łączy ze sobą 
wiele - jak 
choćby postać 
głównego bo¬ 
hatera drugiej 
części, Jamesa, 
czy nietypowy 
sposób prezen¬ 
tacji świata - ist¬ 
nieje również masa różnic, 
zwłaszcza jeżeli chodzi o ob¬ 
sługę obu gier. Przede wszyst¬ 
kim, w starym Krondorze 
można było powierzyć kom- 
uterowi prowadzenie wal- 
i. W drużynie nigdy nie mo¬ 
gło się znajdować więcej niż 
trzech osobników (obecnie 
może ich być nawet czterech). 
Ci, którzy na Betrayal at Kron¬ 


dor zjedli już zęby, pamię¬ 
tają także jak niewygodny w 
użyciu był inwentarz postaci 
- problem, który w ostatniej 
części zniknął. Inną rzeczą, 
której nie dało się kiedyś zro¬ 
bić to przygotowywanie ma¬ 
gicznych wywa¬ 
rów - wszystkie 
trzeba było 
kupować bądź 
zdobywać dro¬ 
gą łupieżczą. 
Gra posiadała 
niestety identy¬ 
czną wadę co Return to 
Krondor - odznaczała się ma¬ 
łym zróżnicowaniem potwo¬ 
rów, co przy ogromnej częs¬ 
totliwości walk nieuchronnie 
prowadziło do nudy. Tak czy 
siak, Betrayal at Krondor stał 
się przebojem, a obecnie do¬ 
stępny jest za darmo na stro¬ 
nie internetowej Sierry. 






































































W SKRÓCIE 



N iejednokrotnie dane nam było oglqdać gry komputerowe inspirowane 
wszelkiego rodzaju planszówkami, karciankami, rolplejami czy figur- 
kowymi grami bitewnymi. Również wydany niedawno Chaos Gate 
firmy Mindscape zalicza się do tego rodzaju produkcji, jako że akcja pro¬ 
gramu została umieszczona w świecie popularnej gry bitewnej 
„Warhammer 40.000*. Poprzednie gry pozostające w klimatach „czter¬ 
dziestki", a konkretnie obydwie części Spate Haik i Liberation Day, stały 
na dość wysokim poziomie, stqd nie ukrywam, że wyczekiwałem na Chaos 
Gate z ogromną niecierpliwością, licząc na produkt równie dobry jak jego 
poprzednicy. Kiedy wreszcie moi komputerowi Space Marines ruszyli do 
akcji, wiedziałem, że moje czekanie się opłaciło. 


lekich podróży i licznych bojów 
z przeważającymi siłami wroga. 

Rozpoczynając zabawę mo¬ 
żesz zdecydować się na rozegra¬ 
nie pojedynczego scenariusza, 
stworzenie własnej misji edytorem 
lub spróbować swych sił w kam¬ 
panii. O ile w pierwszych dwu 
przypadkach liczy się tylko zwy¬ 
cięstwo i nieważnym jest ilu 
Space Marines padnie po Twojej 
stronie, kampania wymaga już 
długodystansowego planowania 
i rozważnego dysponowania za¬ 
równo ludźmi jak i sprzętem. Na 
pokładzie Twego statku znajduje 
się zaledwie kilkudziesięciu Ma¬ 
rines pogrupowanych w specjal¬ 
ne oddziały i nie ma sposobu by 
zwerbować nowych żołnierzy - w 
razie śmierci jednego z nich, w 
następnej misji Twoje siły będą 
uszczuplone. 

Na pierwszy rzut oka ekran 
gry do złudzenia przypomina 


Podczas gry wcielasz się w 
dowódcę imperialnego statku kos¬ 
micznego, który w trakcie rutyno¬ 
wego patrolu napotyka pojazd 
okrutnego wojownika Chaosu Zym- 


rana. Chcąc jak najlepiej przy¬ 
służyć się swemu ukochanemu 
Imperatorowi, natychmiast rozpo¬ 
czynasz akcje zaczepne, bardzo 
szybko jednak okazuje się, że za¬ 
danie wyglądające z początku na 
proste, zmusi Cię w efekcie do da- 



ZAŁETY:_ 

+ niesamowite pieśni w wy¬ 
konaniu chórów 
+ wierne oddanie realiów 
świata Warhammer 40000 
+ dobrze skonstruowana 
kampania 

WADY:_ 

- niewielka ilość misji 

- małe zróżnicowanie prze¬ 
ciwników 


serię X-Com - plansza widziana 
w rzucie izometrycznym, działa¬ 
nia postaci opłacane są punktami 
akcji, także zestaw poleceń przy¬ 
pomina ten z UFO: Enemy Un- 
known. Również rodem z X-Com 
i jeszcze starszego Laser Squad 
pochodzi turowy sposób dowo¬ 
dzenia wojwonikami. Można po¬ 
wiedzieć, że, jeśli chodzi o engine. 
Chaos Gate to jedno wielkie za¬ 
pożyczenie. Na szczęście w najm¬ 
niejszym stopniu nie wpływa to 
na grywalność programu. 

Stowarzyszenie 
Umarłych Marines 

Faktem najbardziej stymu¬ 
lującym do gry, przynajmniej w 
przypadku fanów „Warhamme- 
ra 40.000", jest wierne odwzo¬ 
rowanie jednostek Space Mari¬ 
nes, a także ich uzbrojenia oraz 
maszyn wojennych. Do dyspozy¬ 
cji masz, oprócz zwykłych Mari¬ 
nes, także oddziały z cięż¬ 
kim sprzętem, specjalistów 
od walki bliskie¬ 
go zasięgu 
i przeraża¬ 
jących ter¬ 
minatorów. 

Gdyby tego 
okazało się 
za mało, mo¬ 
żesz rzucić do 
boju ciężkie po¬ 
jazdy, dread- 
naughty oraz 
spejalne posta¬ 
ci, z których 
niektóre potra¬ 
fią się posługiwać 
mocami psychicz¬ 
nymi. Inną zaletą 
Chaos Gate jest 
niesamowity wręcz 
realizm reakcji kom¬ 
puterowych prze¬ 
ciwników na Twoje 
działania. Będąc na umoc¬ 
nionych pozycjach, wrogowie 
prowadzą ostrzał osłaniający to- 



ŚGK 2/99 




































RECENZJE 


MINIATUROWA WOJNA 


Pierwowzorem Chaos 
Gate jest jedna z najpopu¬ 
larniejszych na świecie fig- 
j urkowych gier bitewnych - 
„Warhammer 40.000" firmy 
Games Workshop. Po raz 
pierwszy pojawiła się w sprze¬ 
daży w 1987 roku i w krót¬ 
kim czasie zyskała uznanie w 
oczach wszystkich miłośników 
„miniaturowej wojny". Idea 
zabawy sprowadzała się do 
kolekcjonowania armii ma¬ 
leńkich metalowych i plasty¬ 
kowych figurek, malowania 
ich w obmyślony przez sie¬ 
bie sposób, po to, by wreszcie 
wystawić je do boju na udeko¬ 
rowanym budynkami i wzgó¬ 
rzami stole przeciwko minia¬ 
turom przeciwnika. Receptą 
jkces „Warhammera 


na sukces 


40.000" było przede wszys¬ 
tkim doskonale opracowane 
tło gry. Rzecz umiejscowiono 
w świecie, w którym wysoko 
rozwinięta technologia mie¬ 
sza się z organizacją polity¬ 
czną rodem ze średniowiecza. 
W „czterdziestce" statki kos¬ 
miczne i karabiny plazmowe 
są rzeczami równie normal¬ 
nymi jak zakony wojowników 
Marines, czy system zależnoś¬ 
ci feudalnych z wszechpotęż¬ 
nym Imperatorem jako najwyż¬ 
szym władcą. Ten jedyny w 
swoim rodzaju koktajl za¬ 
władnął sercami graczy na 
całym świecie, którzy do dziś 
z niesłabnącą pasją bawią się 
w „miniaturową wojnę", wcią¬ 
gając do hobby coraz to no¬ 
we pokolenia graczy. 



warzyszy zachodzących Ciebie 
od flanki, ostatni żołnierz w 
bunkrze potrafi nieraz w przy¬ 
pływie heroicznego „nastroju" wy¬ 
sadzić cały bunkier wraz z wro¬ 
gami, a jeden wojak Chaosu jest 
w stanie wyciąć nawet kilku z Two¬ 
ich ludzi w zasadzce, jeśli tylko 
wypatrzy ich wcześniej. 

Rzeczą, która przypadła mi 
do gustu najbardziej, jest stały 
rozwój Marines w trakcie trwa¬ 
nia kampanii. Każdy wojownik, 
który przeżyje misję, otrzymuje 
punkty doświadczenia, plusy do 
charakterystyk, a także odzna¬ 
czenia i awanse. Nadaje to po¬ 
staciom swoistego charakteru. 
Wierz mi, że inaczej patrzysz 
na zwykłego szeregowca i ina¬ 
czej na ex-sierżanta, który po 
wyginięciu swego oddziału 


własnoręcznie pokonał w jednej 
misji kilkunastu wrogów, wysa¬ 
dził sprzęt wojowników Chaosu 
i wrócił ostatkiem sił na statek już 
jako wielki bohater Imperatora, 
uhonorowany licznymi odznacze¬ 
niami. Niby szczegóły, ale to właś¬ 
nie one składają się na niepow¬ 
tarzalny klimat tej gry. 

Nie artydiieło, ale... 

Kimat niewątpliwie znakomi¬ 
cie trzyma także oprawa graficz¬ 
na. Nie jest to co prawda arcydzie¬ 
ło zapierające dech w piersiach, 
ale patrzy się na to wszystko z 
niekłamaną przyjemnością - je¬ 
dynie niektóre stwory chaosu wy¬ 
glądają jak małe gumowe mas¬ 
kotki. Z kolei muzyka w połączeniu 
z odgłosami bitwy to moim zda¬ 
niem najlepsza oprawa dźwięko¬ 
wa jaką kiedykolwiek 
stworzono na po¬ 
trzeby gry kompute¬ 
rowej. Wyobraź so¬ 
bie średniowieczne 
pieśni w rodzaju „Car- 
mina Burana" Carla 
Orffa, przygrywające na 
wojnie, gdzie kakofonia 
wybuchów miesza się z 
okrzykami dowódców nawo¬ 
łujących swych podwładnych 
do zachowania spokoju. Aż 
ciarki po plecach chodzą - uwierz 
mi na słowo. 

Solidnie wykonana, wciąga, 
pozwala na stosowanie zawi¬ 
łych taktyk - wszystko to moż¬ 
na powiedzieć o grze Chaos 
Gate. W zasadzie, za przy¬ 




słowiową dziurę w całym, może 
tu posłużyć jednynie fakt, że no¬ 
wi przeciwnicy są wprowadzani 
zbyt rzadko, skutkiem czego gra 
momentami staje się odrobinę 
nużąca. Także liczba scenariu¬ 
szy, których jest osiemnaście, wy¬ 
daje się nieco zbyt mała, by usa¬ 
tysfakcjonować naprawdę zapa¬ 
lonego gracza. Fani bitewnego 
„Warhammera 40.000" bezwa¬ 
runkowo powinni zaopatrzyć się 
w Chaos Gate, pozostali również 
spędzą przy niej miłe chwile, 
choć im akurat gra z czasem mo¬ 
że zdać się nudnawa. 

Elektryczny 


Cf 


STRATEGICZNA 


i t V v 

A A A AA 

[V v V i V \ 

flr A A A A A 

M i-m k i' t 

v ,r 


minimu 


zalecan 


producent: 

wydawca: 

polski dystrybuto 


cena: 155 zł 


ŚGK2/99 




















































3 






W ojny gangów i mafia były i wciąż są natchnie¬ 
niem dla twórców rozrywki, kanwą wielu 
książek i filmów. Co innego oglądać jednak 
Ojca Chrzestnego, tudzież czytać o nim, a co innego 
być nim - taka zabawa to już nie przelewki. Na szczęście 
w sukurs przychodzi nam firma Hothouse Creations, 
której Gangsters: Organized Crime pozwala Ci wcielić 
się w postać Ala Capone pewnego niewielkiego miasta. 


Do gry tej podchodziłem w 
dwóch etapach. Gdy zobaczy¬ 
łem Gangsterów po raz pierwszy 
nie mogłem zrozumieć, jak mętlik 
okienek, raportów i ikonek może 
się komukolwiek podobać i być 
w ogóle zrozumiałym. Byłem nie¬ 
szczęśliwy, że sam zgłosiłem się 
do zrecenzowania gry. Godzinę 
przed rozpoczęciem pisania, kie¬ 
dy to wciqż nastawiony byłem na 
„nie", przyszło jednak olśnienie. 
Moi gangsterzy przynieśli w koń¬ 


cu dochód, a ja odkryłem, iż ca¬ 
la gra polega właściwie i tylko 
i wyłącznie na planowaniu. 


Wspomnienia Ala C. 


Gangsters składa się z dwóch 
powiązanych ze sobq części. 
W pierwszej wydajesz swoim 
oprychom rozkazy na przyszły 
tydzień, przydzielasz im broń, sa¬ 
mochody i ewentualnie przeglą¬ 
dasz raporty; w drugiej nato¬ 
miast, rozgrywającej się w czasie 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ ciekawy pomysł 
+ klimat „czarnego krymi¬ 
nału" 


WADY: 


- uboga dyplomacja 

- trudności z rozkręceniem 
nielegalnego businessu 

- mnogość zbędnych infor¬ 
macji 


rzeczywistym, oglądasz swoich 
zbirów w akcji. Masz wówczas 
bardzo ograniczoną możliwość 
wydawania im poleceń, tak więc 
lepiej jest zawczasu się przygo¬ 
tować. Co prawda niejeden raz 
oglądał będziesz, jak Twoje pla¬ 
ny biorą w łeb w wyniku działań 
policji, tudzież innego Capone, 
ale generalna zasada jest właś¬ 
nie taka: najpierw główkujesz, po¬ 
tem ruszasz na ulice. 

Lista rozkazów, jakie mo¬ 
żesz wydać swoim ludziom 
obejmuje chyba wszystkie 
aspekty życia rasowego 
mafioza. Prowadzenie le¬ 
galnego biznesu (na przy¬ 
kład pralni), zbieranie 
daniny od podległych 
podmiotów gospodar¬ 
czych (he, he), patrolo¬ 
wanie ulic (żeby był na 
nich spokój), rekrutacja 
nowych członków (po 
uprzedniej dotacji na 
lokalny kościół), wy¬ 
muszenia pienię¬ 
dzy, przekupy¬ 
wanie urzędni¬ 
ków i policji, po¬ 
bicia, porwa¬ 
nia, napady, 
podpalenia i w 
końcu morderstwa 
i podkładanie ładun¬ 
ków wybuchowych - przyznasz, 
że jest tego trochę (a to bynajm¬ 
niej nie wszystko). Ów swoisty re¬ 
alizm gry dodatkowo wzmocnio¬ 
ny jest przez różne, jakby z życia 
mafioza wzięte, sytuacje kryzyso¬ 
we. Twoja siedziba może na przy¬ 
kład stać się celem rajdu FBI, a Ty 
sam zostaniesz aresztowany. Ale 
spokojna głowa, sędziowie zaw¬ 
sze potrzebują pieniędzy. Jeden 
z Twoich zastępców, albo co gor¬ 
sza księgowy, może też zacząć 
sypać - trudno trzeba będzie go 
przekonać, by zamilkł. Ponadto 
czekają Cię strzelaniny, układy 
z innymi prominentami świata 
przestępczego, i rzecz, która 


mnie najbardziej rozbawiła - ma¬ 
skowanie swoich nielegalnych lo¬ 
kali, legalnie pracującymi sklepa¬ 
mi. Do mojej pierwszej „lewej" 
knajpy wchodziło 
się na przykład 
przez obuw¬ 
niczy... 


Mętlik 


Jak już wcześniej wspomi¬ 
nałem, problem z Gangsters po¬ 
lega na tym, iż na początku gry 
oszałamia Cię liczba ikonek, 
różnych ekranów, map i rapor¬ 
tów. W głowie masz mętlik i po 
prostu nie wiesz, jak się poruszać 
w tym gąszczu. Instrukcja niewie¬ 
le tu pomoże, tak więc pozostaje 
metoda odkrywcy. Im dłużej 
grasz, tym bardziej przekonujesz 
się jednak, iż nie taki diabeł 
straszny, jak go malują. Więk¬ 
szość operacji załatwiasz w „sek¬ 
cji" poruczników, a do innych 
okienek nawet nie zaglądasz. 
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Ekran gry zmienia się dia¬ 
metralnie na korzyść, gdy roz¬ 
poczynasz akcję. New Tempe- 
rance, miasto w którym dzia¬ 
łasz, wygląda jak żywe. Uka¬ 
zane z izometrycznej perspek¬ 
tywy zachwyca bogactwem 
budynków, liczbą detali, na¬ 
wet tłumem ludzi przewalają¬ 
cych się po ulicach, z których 
każdy ma swoje imię (ponad 
5000 wirtualnych osobowości). 
Ot, jest to takie Sim City 2000 
ukazane w maksymalnym po¬ 
większeniu. 

Oprawa dźwiękowa do¬ 
równuje grafice, aczkolwiek 
i tu wkradł się moim zdaniem 
pewien chaos. Rozmowy Two¬ 
ich bandziorów są OK, krzyki 
i strzały również, ale nie wiem 
dlaczego w tle cały czas przy¬ 
grywała mi muzyczka techno. 
Wizualnie Gangstersi nawią¬ 
zują przecież do lat 30-tych, 
czyli do epoki, w której na 
topie był jazz. 

Czarna lista 

Niestety, na nieciekawej 
oprawie dźwiękowej lista wad 
się nie kończy. Co najbardziej 
przeszkadzało mi w grze, to 
zaledwie cztery rozkazy, jakie 
możesz wydać swoim lu- 



JAK WPADŁ AL CAP0NE 


Każdy wie, iż najsłyn¬ 
niejszym mafiozem był 
i jest Al Capone. Jego ge¬ 
niusz przestępczy ujawnił 
się, gdy w Stanach Zjed¬ 
noczonych wprowadzono 
prohibicję 
zakup alkoho¬ 
lu stał się nie¬ 
możliwy. Na 
jego szmug- 
lu wyrosły ol¬ 
brzymie for¬ 
tuny, a wśród 
szczęściarzy 
był właśnie Al 
Capone. By zalegalizo¬ 
wać swoje niebotyczne 
dochody otworzył sieć 
pralni i stąd wziął się ter¬ 


min „pranie brudnych pie¬ 
niędzy". Policja, choć sta¬ 
rała się, jak mogła, nie zdo¬ 
łała udowodnić mu żad¬ 
nego z jego licznych przes¬ 
tępstw. Wpadł dopiero wte¬ 
dy, gdy oka¬ 
zało się, iż 
nie płaci po¬ 
datków. Za to 
trafił do wię¬ 
zienia i tam 
spędził resztę 
swego życia. 
Morał z tego 
taki, iż jeśli 
chcesz ciągnąć nielegalne 
zyski musisz płacić legal¬ 
ne podatki. Także w Gan- 
gstersach. 



dziom, gdy są już w akcji. To 
zdecydowanie za mało. Kolej¬ 
nym punktem na mojej „czar¬ 
nej liście" są trudności zwią¬ 
zane z uruchomieniem niele¬ 
galnego biznesu - często nie 
wiadomo, co trzeba zrobić, 
by zaczął on sprawnie dzia¬ 
łać. Za niewykorzystaną szan¬ 
sę należy z kolei uznać dy¬ 
plomację, która sprowadza 
się do ustalenia Twojego sto¬ 
sunku do szefów innych ma¬ 
fii. A sojusze, wspólne ak¬ 
cje? Na koniec dodam jesz¬ 
cze, iż nie wiem dlaczego 
autorzy gry uznali, iż FBI nie 
da się przekupić. Przecież 
wszyscy wiedzą, że każde¬ 
go się da. 

W sumie uważam, iż 
Gangstersi, choć super prze¬ 
bojem nie są, to jednak 
zasługują na uwagę za po¬ 
mysł i, pomimo kilku wad, 
wykonanie. Gra dostarcza H 


wiele radości, znajdziesz w 
niej odrobinę czarnego hu¬ 
moru, a przede wszystkim oka¬ 
zję, by bez strachu podkładać 
bomby, strzelać, kraść i terro¬ 
ryzować całe miasto. Niezbyt 
to może moralizatorskie, ale na 
pewno zabawne. 

Piotr Orcholski 
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entium 133, 16 MB RAM, 
CD-ROM, Windows 95 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutoi 


Hothouse Creations 
Eidos lnteractive 
Mirage 


cena: 165 zł 




Nowy engine 3D; 

Nowe modele chmur, oraz 
efekt nakładania się wypeł¬ 
nia niebo nieznanym niebez 
pieczeństwem: 

Nowe realistyczne tekstury 
wybuchów, efekty dymu. 
rozbłysków światła; budyn¬ 
ków i samolotów; 

Szczegółowość terenu z u- 
zależniona od wysokości 
lotu; 

Nowa możliwość gry wielo¬ 
osobowej poprzez Internet; 

Wirtualny świat kontrolowa¬ 
ny przez własny sysem sztu¬ 
cznej inteligencji zapewni, 
niepowtarzalność misji; 

Możliwość wybrania własne 
go kamuflażu i oznakowań 
dzięki opcji Piane Paintshop. 
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B ez względu na to, czy lubisz serial „Star Trek" oraz wszystkie jego po¬ 
chodne, zapewne zgodzisz się ze mną, iż jego popularność urosła do 
rangi zjawiska społecznego. Choć najbardziej zagorzałych fanaty¬ 
ków znalazł on, co zrozumiałe, w Stanach Zjednoczonych, przygody załóg 
statków Enterprise i Voyager, a także stacji kosmicznej Deep Space 9 
znane są widzom na całym świecie. Co więcej, już niedługo przyjdzie nam 
obejrzeć kolejny film pełnometrażowy w reżyserii Jonathana Frakesa, 
ponownie z załogą z "Następnego pokolenia". 


Wobec powyższych faktów 
trudno się dziwić, iż bez ustan¬ 
ku powstają gry wykorzystujące 
wątki tak popularnego tematu. 
Oprócz kilku przygodówek otrzy¬ 
maliśmy wszak także ni to doom- 
owca, ni to strategię pt.: Stor 
Trek - Generatiocs symulator lotu 
Star Fieet Acaóemy, a także m.in. 
przewodnik po pokładzie wszyst¬ 
kich odmian Enterprise'a. Teraz 
zaś przyszedł czas na program 
dość luźno związany z główną 
nitką fabularną - Klingon Honor 
Guard. 

Intno wprowadzające w świat 
gry należy raczej do zawiłych 
i osobie nieobeznanej z realiami 


stworzonymi przez Gene'a Rod- 
denberry'ego może wydawać się 
niezrozumiałe. Przedstawia mia¬ 
nowicie krótką historię rasy Klin- 
gonów, od mrocznych początków, 
po chwalebny czas teraźniejszy. 
Tobie przypada rola członka naj¬ 
bardziej elitarnej jednostki Klin- 
gonów, której celem jest ochrona 
interesów i życia samego impera¬ 
tora. Tak się niefortunnie złoży¬ 
ło, że właśnie ktoś planuje prze¬ 
wrót. Spisek jest mocno zakon¬ 
spirowany i rozwikłanie, kto za 
nim stoi, z pewnością nie należy 
do łatwych zadań. 

Gra jest klasyczną strzela¬ 
niną typu FPP, ze środowiskiem 


graficznym mocno zbliżonym 
do Unreal- jednak o nieco uboż¬ 
szym zestawie efektów specjal¬ 
nych. Ponieważ podobnych pro¬ 
dukcji jest teraz wiele, zamiast 
opiewać poszczególne zalety 
programu, skupię się wyłącznie 
na cechach odróżniających pro¬ 
dukt Microprose od innych jemu 
podobnych. Oto główną i nie¬ 
wątpliwą zaletą gry jest klimat, 
właściwy tylko i wyłącznie „Star 
Trekowi". Składa się nań wystrój 
wnętrz, wygląd przeciwników, 
a także całkiem niezła, nastrojo¬ 
wa muzyka. Podczas walki przyj¬ 
dzie Ci przemierzyć klingońskie 
bazy, kopalnie na odległych księ- 


ZflLETY:_ 

+ nowoczesny engine 
+ odzwiercierdlenie realiów 
Star Trek 
+ linia fabularna 
WADY:_ 

- wyłącznie dla miłośników 
serialu 

- małe zróżnicowanie prze¬ 
ciwników 


życach, a także mało przyjemne 
podziemia. Wrogami są głów¬ 
nie Klingoni, jednak dysponują 
oni również sojusznikami w pos¬ 
taci mało sympatycznych psów 
wartowniczych. Oprócz nich 
pokażą się także różnorodne ga¬ 
tunki wrogich zwierząt - skor¬ 
piony, zabójcze ryby, czy też 
przypominające Yeti misie. Po¬ 
dobnie jest z uzbrojeniem, na 
które składają się różnego ro¬ 
dzaju miotacze, karabiny i pis¬ 
tolety, a także sprzęt typowy dla 
Klingonów w postaci krótkich 
noży, służących zarówno do 
rzucania, jak i walki wręcz. 





lursa i 1'ltor: Przywódcy 
klanu Duras, zamieszani 
w spisek mający na celu 
obalenie Gowrona. 
Ulubiona broń Lursy: 
Disruptor Rifłe 
Ulubiona broń B'Etora: 
Grenade Launcher 


Kapitan! Gwardii 
Honorowej: Najlepsi 
z najlepszych. 

Ulubiona broń: 
Grenade Launcher 


Wojowniiy Duras: 

W walce nie uznają 
kompromisów. Nie 
zaliczają się do szyb¬ 
ko myślących. 

Ulubiona Drań: 

Disruptor Rifle 


Andoriańscy szmu- 
glorzy: Pojedynczo 
nie stanowią zagro¬ 
żenia, ale gdy są w 
kupie lepiej na nich 
uważać. 

Ulubiona broń: 
Disruptor Rifle 


Andoriaństy kapi¬ 
tan! Szmagierów: 

Wyjątkowo inteli¬ 
gentni. Nawet najlep¬ 
si klingońscy wojow¬ 
nicy wolą z nimi nie 
zadzierać. 

Ulubiona broń: 
Flame Thrower 


Letheanie: Potrafią 
paraliżować wroga 
siłą umystu i wysysać 
siły życiowe swymi 
ogromnymi łapami. 
Posiadają naturalną 
zdolność kamuflażu. 
Ulubiona broń: 

Hand Beam 
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zestaw przebojowych gier po polsku 



Na uwagę z pewnościg 
zasługuje poziom prezento¬ 
wany przez komputerowych 
przeciwników. Dzięki temu 
walka z nimi nie jest prostg 



rzeźnig, ale serig dość skom¬ 
plikowanych pojedynków. 
Aby przeżyć, trzeba nie tylko 
szybko i celnie strzelać - mile 
widziane jest także chowanie 
się za najprzeróżniejszymi 
przeszkodami. To samo zresz- 
tg czyni przeciwnik - kuca, 
wykonuje uniki i chowa się 
za przeszkodami terenowymi. 

Klingon Honor Guard 
różni się od konkurencyjnych 
produktów w niewielkim stop¬ 
niu - głównie klimatem, odwo- 
łujgcym się do filmowej serii. 
Czy dzięki temu program 
zasługuje na uwagę? Niewgt- 
pliwie jest to jeden z orygi¬ 
nalniejszych produktów ostat¬ 
nich miesięcy, w pełni doce¬ 
nić go mogg jednak wyłgez- 
nie fani serialu, bowiem dla 
zwykłych śmiertelników praw¬ 
dopodobnie okaże się zbyt 
dziwny. Na pewno warto się 


z nim zapoznać, jednak 
raczej nie pokona Unreal, 
Sin, ani Half-Life. Z drugiej 
strony maniacy z pewnościg 
nie poczujg się zawiedzieni, 


gdyż 

złych 

dzieło Microprose do 
nie należy. 


Piotr Bilski 
„Alien" 

ZRĘCZNOŚCIOWA 
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Pies wartowni¬ 
czy: Na wpół os¬ 
wojone bestie, 
nadzorujące no¬ 
wych zesłańców 
na Rura Penthe. 


Gwardziści z Rura 
Penthe: Klingoni 
karnie przydzieleni 
na swe stanowiska 
za akty sadyzmu 
i dyshonoru 
Ulubiona broń: 
Disruptor Pistol 


Kapitani Gwardii 
z Rura Penthe: Byli 
gwardziści, którzy 
dzięki sprytowi prze¬ 
żyli wystarczająco dłu¬ 
go, by awansować do 
stopnia kapitana. 
Ulubiona broń: 
Disruptor Rifle 



Strażnicy z Rura 
Penthe: Sprze¬ 
dawczyki bez ho¬ 
noru. Można ich 
przekupić za garść 
kredytów. 
Ulubiona broń: 
Assault Disruptor 



Nausicianie: 

Ogromni twardziele 
o wrednym usposo¬ 
bieniu. Uwielbiają 
walczyć i często sa¬ 
mi szukają zwady. 
Ulubiona broń: 
Grenade Launcher 



0 Pięć przebojowych gier 

0 Jedna z nich, 

UFOs to całkowita nowość 

0 Wszystkie po polsku 

0 Każda z innego gatunku 

0 Za rozsqdnq cenę ■ 149 zł 

0 Na pięciu płytach CD-ROM 
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KOK TH 

GFENSYWM 


MKHIT 


Ubi Soft 


DYSTRYBUCJA NA TERENIE POLSKI OPTIMUS S.A. 

WSZYSTKIE ZNAKI HANDLOWE I TOWAROWE SĄ ZASTRZEŻONE 
I NALEŻA DO KH PRAWOWITYCH WŁASCICIEU. 











































N ikomu nie trzeba chyba przypominać, l± od czasu wydania Dano 2, ary strate¬ 
giczne generalnie podzielić można na turówłd | RTS-y. Istnieją |ednak od tef reguły 
wyjątki, w których system rozgrywki jest połączeniem elementów pochodzących z 
dwóch podstawowych typów strategii. Jednym z rodzajów tych »gler środka" są progra¬ 
my, w których działania ekonomiczno-badawczo-produkcy|ne podzielone zostały |aldmś 
systemem tur, a walka prowadzona jest na odrębnych planszach w czasie rzeczywistym. 
Taldml tytułami były seria lordt ot tho Roalm i jej pochodna lorda ot Moglt, czy Stor 
Wart: Robolllon. Kolejnym produktem, który można zaliczyć do te| kategorii |est naj¬ 
nowsza gra firmy 6T lntera«tive pod tytułem Jeff Wayne's The War of the World*. 


Pomysł gry oparty został na 
jednej z najsłynniejszych powieś¬ 
ci science-fiction, noszącej tytuł 
„Wojna Światów". Tematem oby¬ 
dwu jest inwazja Marsjan na Zie¬ 
mię w końcu dziewiętnastego 
wieku. W grze rzecz dzieje się 
na terenie Anglii, Szkocji i Walii, 
a do walki z najeźdźcą stają od¬ 
działy armii brytyjskiej. Obszar 
Wyspy został podzielony na okrę¬ 
gi (Ziemianie) lub sektory (Mars¬ 
janie); jak nietrudno się domyś¬ 
lić, celem gry jest zajęcie wszyst¬ 
kich ziem przeciwnika. Podczas 
tej kampanii będziesz musiał kon¬ 
trolować produkcję materiałów 
i jednostek, prowadzić badania 
nad nowymi technologiami, a wresz¬ 


cie walczyć w czasie rzeczywis¬ 
tym podbijając lub broniąc posz¬ 
czególne okręgi/sektory. 

Cześć ekonomiczno-produk- 
cyjna gry toczy się w zegarowym 
czasie regulowanym. Oznacza to, 
iż można zmieniać prędkość upły¬ 
wu czasu, a zatrzymanie zegara 
nie uniemożliwia wydawania po¬ 
leceń - w sumie trochę podobnie, 
jak w Rebellion. W tej fazie roz¬ 
grywki możesz przemieszczać 
jednostki pomiędzy poszczegól¬ 
nymi obszarami zajętego teryto¬ 
rium, wydawać polecenia dla fa¬ 
bryk produkujących pojazdy bo¬ 
jowe i pomocnicze oraz zlecać 
postawienie kolejnych budynków 
odpowiedzialnych za wydoby¬ 


cie surowców i wszelaką pro¬ 
dukcję. 

Każda z ras korzysta z innych 
surowców. Ludzie wydobywają wę¬ 
giel, ropę naftową i wytwarzają 
żelazo. Poszczególne prowincje 
posiadają zróżnicowane złoża 
tych zasobów, a stawianie kolej¬ 
nych kopalń i hut może, ale nie 
musi, podnieść poziom wydoby¬ 
cia. Te surowce są zużywane do 
produkcji i utrzymania wszelkie¬ 
go rodzaju pojazdów lądowych, 
morskich i powietrznych, oraz in¬ 
stalacji obronnych. U Marsjan z 
kolei, sprawa zarządzania surow¬ 
cami wygląda trochę inaczej. O 
ile zasoby pozostające pod kon¬ 
trolą Ziemian czasem bez 



prowadzenia wydobycia mogą 
zaspokoić spore potrzeby, to ma¬ 
teriały wykorzystywane przez 
najeźdźców muszą zostać dopie¬ 
ro wydobyte lub wyhodowane. 
A jednym z nich jest ludzka krew, 
wynikiem czego na obszarach pod¬ 
bitych Marsjanie zakładają farmy 
ludzkie jako źródło zaopatrzenia 
w ten surowiec. Dopiero gdy pro¬ 
dukcja materiałów osiągnie zada¬ 
walający poziom, można myśleć 
o rozwoju przemysłu, a co za tym 
idzie - rozbudowie sił zbrojnych. 

Równolegle do rozwoju eko¬ 
nomicznego prowadzisz również 
badania naukowe nad nowymi 
środkami walki z przeciwnikiem. 
Na oddzielnym ekranie decydu¬ 
jesz jaki element wiedzy ma być 
aktualnie poznawany. Jedynym 
wyznacznikiem osiągnię¬ 
cia sukcesu jest czas, 
w jakim badania 
zostaną zakoń¬ 
czone. Nie ma 
żadnej 
wości 

spieszenia I 

operacji, 

to przez przy¬ 
dzielenie do- 
datkowych 
naukowców, S 

czy też funduszy. 

Pomyślne żako 
czenie badań pozwala 
budować kolejne rodzaje poja¬ 
zdów, wzbić się nimi w powietrze 
czy też zanurzyć w odmętach ocea¬ 
nu, że o tak oczywistych rzeczach 
jak siła i zasięg ognia nie wspomnę. 

Ostatnim ważnym elemen¬ 
tem Jeff Wayne's The War of the 
Worlds jest walka o kontrolę nad 
poszczególnymi sektorami. Od¬ 
bywa się ona w sposób typowy 
dla wszelkich RTS-ów. Na plan¬ 
szy reprezentującej dany okręg 
musisz zniszczyć sity przeciwni¬ 
ka. Jedyna różnica to brak ja¬ 
kichkolwiek możliwości produkcji 
i reperacji oddziałów podczas 
walki. Jest to szczególnie nieprzy¬ 
jemne w początkowej fazie gry, 
gdy Marsjanie mają wyraźną prze¬ 
wagę w sile ognia. Ich jedna jed¬ 
nostka zwiadowcza jest w stanie 
dać sobie radę z kilkunastoma 
pojazdami pancernymi ludzi. Jed¬ 
nak wobec długotrwałej rozbudo¬ 
wy zaplecza produkcyjnego przy¬ 
bysze muszą oszczędnie szafo¬ 
wać własnymi siłami, bowiem 
przez długi czas nie będą w sta¬ 
nie odbudować utraconych jed¬ 
nostek. Z tego też powodu po- 



































RECENZJE 


czątkowo głównym celem Zie¬ 
mian jest zatrzymanie ataku Ob¬ 
cych na dobrze ufortyfikowanych 
pozycjach, w oczekiwaniu na wy¬ 
nalezienie i wyprodukowanie sku¬ 
teczniejszych broni, pozwalają¬ 
cych przejść do kontrofensywy. 

Pod względem graficznym 
program został przygotowany 
bardzo dobrze. Zależnie od 
pory dnia i położenia słońca 
mapy sektorów mają inną ko¬ 
lorystykę. To samo tyczy się po¬ 
jazdów i budynków. Ziemskie 
samochody i czołgi podczas po¬ 
ruszania się nocą mają ogra¬ 
niczony zasięg widzenia, ale 
przed każdym z nich widać 
krąg światła rzucanego przez 
^reflektory. Jedynym mankamen¬ 
tem jest skromny rozmiar tych 
jednostek, ale wynika to z 
, proporcji do marsjańs- 
kich pojazdów, które 
są kilkukrotnie wię¬ 
ksze. Do tego do¬ 
chodzą przepię¬ 
knie przygotowa¬ 
ne eksplozje roz- 
śniające teren 
piłki. Na ścieżkę 
audio natomiast skła- 
) się utwory pocho- 
: nagranej pod ko¬ 
łat siedemdziesiątych 
audycji radiowej „The War of 
the Worlds" z muzyką Jeffa 
Wayne'a (stąd nazwisko kom¬ 
pozytora w tytule programu). 
Jak na mój gust niepotrzebnym 
zabiegiem było przerobienie 
klimatycznej muzyki Wayne'a 
na młóckę w stylu techno, choć 



MARSJANIE NA DWORZE KRÓLOWEJ WIKTORII 


Wydana na początku 
dwudziestego wieku 
„Wojna światów", autor¬ 
stwa Herberta George'a 
Wellsa, była jedną z 
pierwszych powieści ja¬ 
kie, według dzisiejszych 
podziałów, można by 
zaliczyć do kanonu s-f. 
Fabuła książki skupia się 
na hipotetycznym ataku 
technicznie zaawanso¬ 
wanych Marsjan na Ang¬ 
lię okresu wiktoriańskie¬ 


go. Fragmenty dzieła czy¬ 
tane w radiu spowo¬ 
dowały w USA masową 
panikę wśród ludzi, któ¬ 
rzy sądzili, że słuchają 
zwykłego wydania wia¬ 
domości, a inwazja od¬ 
bywa się naprawdę. 
„Wojna światów" to 
klasyka nie do zdarcia, z 
którą każdy miłośnik sci¬ 
ence fiction bezwa- 
runkwo powinien się za¬ 
poznać. 


przyznać muszę, że za bar¬ 
dzo to nie przeszkadza. 

Jeff Wayne's The War of 
the Worlds jest dość prostą, 
ale jednocześnie bardzo cie¬ 
kawą strategią. Równomierne 
rozłożenie ciężaru rozgrywki 
na ekonomię i walkę pozwoli 
bawić się nią zarówno ertee- 
siarzom, jak i ekonomistom. Do¬ 
datkowo została ona nieźle 
przygotowana pod względem 
audiowizualnym. Polecam ją 
nawet tym, którzy - tak jak ja 
- na dźwięk słowa RTS dostają 
skurczów i konwulsji - jest to 
bowiem jeden z niewielu pro¬ 
gramów z elementami strate¬ 
gii zręcznościowej, który wciąg¬ 
nął mnie i nie pozwolił oder¬ 
wać się przez kilka dni. 

Woderman 


MHTTIM 

ZALETY:_ 

+ Prostota obsługi 
+ Ciekawe połączenie 
RTS-a i turówki 
WADY:_ 

- Długotrwałe wczytywa¬ 
nie szczegółowych map 
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Pentium 133, 16 MB RAM. 
CD ROM >4, Windows 95 

cena: 149 zł 
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P166 , 32 MB RAM. CD-ROM i4, 
akcelerator 30 4M8. Win 95 


P ierwsza część gry Blood, wydana prawie dwa lata temu, dowiodła 
ostatecznie, że aby gra była ciekawa, wcale nie musi być oparta na 
najnowszym engine'ie i epatować milionami efektów specjalnych. 
Wykorzystująca rdzeń programowy Duke Nukem 3D, z pozoru nie miała 
szans w konkurencji ze strzelaninami FPP osadzonymi w trójwymiarowym 
środowisku a'la Quake, a jednak zdobyła oszałamiającą popularność i do 
dziś znaleźć można graczy z przyjemnością do niej wracających. 


cena: 159 zł 


czarnej magii, ewentualnie na coś 
pośredniego między tymi dwoma. 
Co ciekawe, wszystkie te postaci 
pojawiają się w różnych momen¬ 
tach w grze, chociaż Ty 
prowadzisz tylko jednq z nich. 


Transfuzja 


Ci, którzy grali w Biood, z pew¬ 
nością pamiętają niesamowity kli¬ 
mat gry, budowany przez takie 
elementy, jak perfekcyjna kon¬ 
strukcja poziomów, odniesienia 
do filmów i powieści grozy, postaci 
żywcem wzięte z horrorów, a także 
główny bohater, do którego okreś¬ 
lenie „antybohater" pasowało jak 
ulał. Blood był nie tylko krwistą rze¬ 
zią, ale też spójną opowieścią 
„z dreszczykiem", gdzie doskonale 
wyważono proporcje pomiędzy 
eksploracją terenu, akcją i nastro¬ 
jem. Taka gra wręcz prosiła się 
o kontynuację - nic zatem dziwne¬ 
go, że na półki sklepowe właśnie 
trafiła druga część programu, za¬ 
tytułowana Blood 2: The Chosen. 

Krew po stu latach 

Akcja Blood 2 rozgrywa się 
dokładnie sto lat po wydarze¬ 
niach przedstawionych w pierw¬ 
szej części. Kult Tschernoboga, do- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ oryginalny engine 
+ ogromny arsenał 
+ duże zróżnicowanie prze¬ 
ciwników 

WADY: 


- brak klimatu poprzedniej 

części 


wodzony przez fanatycznego ka¬ 
płana o imieniu Gideon, urósł przez 
ten czas w siłę, wychodząc z pod¬ 
ziemia i częściowo legalizując 
swą działalność. Jego wyznawcy, 
działający pod szyldem firmy Ca- 
balco, prowadzą intensywne ba¬ 
dania naukowe, których celem 
jest zdobycie władzy nad światem 
- jakżeby inaczej, wszak o tym ma¬ 
rzą wszyscy religijni fanatycy. Po¬ 
łowa roboty już została wykonana: 
coraz więcej ludzi przyjmuje no¬ 
wą wiarę, a „misjonarze" i kultyści 
krążą swobodnie po ulicach. Efekty 
tego widać w życiu codziennym, 
które staje się coraz bardziej bez¬ 
duszne i pełne przemocy, a zwy¬ 
czajni obywatele ze strachem wy¬ 
chodzą na ulice. Cywilizacja 
upada, a ostatnią jej szansą 
jest Caleb i jego grupka 
Wybranych - jedyny zes¬ 
pół mogący zmierzyć iHH 
się z sektą Cabal. 

Myliłby się wsze¬ 
lako ten, kto podejrze¬ 
wałby Caleba o altruis- 
tyczne pobudki. Osob¬ 
nik ów zdecydował się 
na walkę ze złem by¬ 
najmniej nie dlatego, 
że nie przepada za 
Tschernobogiem; wręcz 
przeciwnie, motywem 
zagrzewającym go do 


boju jest urażona ambicja: Caleb 
uważa, iż to jemu przysługuje ty¬ 
tuł najwyższego kapłana i gotów 
jest wyrżnąć w pień wszystkich, 
którzy sądzą inaczej. Zło wyzwala 
zło, jak twierdził Vito Cornelius 
w „Piątym elemencie", ale w tym 
przypadku jedynie ono może prze¬ 
ciwstawić się większemu złu. 

Caleb nie jest jedynym „pozy¬ 
tywnym" bohaterem gry. Rozpoczy¬ 
nając grę możesz się wcielić w jed¬ 
ną z czterech postaci, różniących 
się cechami psychofizycznymi. W 
zależności od preferencji, możesz 
wybrać wojownika specjalizu¬ 
jącego się w użyciu ciężkiej broni, 
albo takiego, który preferuje ar- 
kana ™ 


Niezależnie od wyboru pos¬ 
taci, akcja gry przebiega za każ¬ 
dym razem w ten sam sposób, 
różne są jedynie sposoby pokony¬ 
wania kolejnych przeszkód. Po¬ 
dobnie jak w wielu innych strze¬ 
laninach FPP, tak i tu Twoje zadanie 
sprowadza się do przemierzania 
kolejnych komnat i korytarzy w po¬ 
szukiwaniu przejścia na następny 
poziom. Warto zwrócić uwagę na 
fakt, iż twórcy etapów skorzystali 
z pomysłu po raz pierwszy zasto¬ 
sowanego w Unreal, dzięki czemu 
przechodzenie pomiędzy kolejnymi 
levelami odbywa się płynnie i przy¬ 
pomina to, do czego przyzwyczaił 
graczy Half-Life. Niestety, jest to 
jedyne podobieństwo Blood 2 do 
tego wspaniałego tytułu - klimatem 
różnią się one od siebie diame¬ 
tralnie. Co gorsza, Blood 2 nie 
trzyma nawet nastroju swego po¬ 
przednika; twórcy gry, z bliżej nie¬ 
znanych przyczyn, zdecydowali 
upodobnić go raczej do Do- 
oma, aniżeli do 
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Siewcy śmierci 



z klimatem. W efekcie rozgrywka sprowadza 
się do ganiania po korytarzach, rozstrze¬ 
liwania coraz to nowych maszkar i poszuki¬ 
wania silniejszych broni (narzędzi zbrodni 
występuje w Blood 2 około trzydziestu). Nie 
jest to bynajmniej wada gry - ci, którzy pre¬ 
ferują ostre wymiatanie w miejsce gęstych 
klimatów ubawig się tu pierwszorzędnie, 
tym bardziej, że program mimo wszystko 
jakiś tam nastrój ma. 

Wracając do tematu broni, przyznać 
muszę, że twórcom gry należg się gromkie 
brawa za odzwierciedlenie wyglądu i od¬ 
głosów wydawanych przez wszelakie kara¬ 
biny, miotacze napalmu i ładunki wybu¬ 
chowe. Nie dość, że każda z dostępnych tu 
broni wygląda i zachowuje się w odmienny 
sposób, to dodatkowo wywoływane przez 
nią efekty są adekwatne do oczekiwań. Jeśli 
na przykład trzymasz w dłoni dziewiętna¬ 
stowieczną dwururkę, to możesz być pe¬ 
wien, że z daleka nie trafisz, ale z bliska 
wywalisz przeciwnikowi dziurę jak stodoła. 
Z kolei MAC-10 to typowa sikawka, szyb¬ 
kostrzelna i mało celna - absolutne przeci¬ 
wieństwo karabinu snajperskiego. Znajdziesz 
tu również niezapomnianą wyrzutnię flar, 
która gustownie podpala trafionego prze¬ 
ciwnika. Efektem, który szczególnie przy¬ 
padł mi do gustu jest możliwość trzymania 
dwóch broni jednocześnie, w prawej i lewej 
ręce - zwiększa to zużycie amunicji, ale jest 
niezwykle efektowne. 

Lepszy niż Quake 2 

Elementem zwracającym uwagę natych¬ 
miast po odpaleniu gry, jest zastosowany 
w niej engine. Firma Monolith zrezygnowała 
z zakupu licencji na rdzeń programowy Qua- 
ke 2, w zamian przygotowując własny, który 
nota bene został wcześniej wykorzystany w 
Shogo: Mobile Armor Divisior\ Wyszło to 
programowi na dobre - Blood 2 wygląda 
lepiej niż Quake 2, choć do Unreal trochę 
mu brakuje. Gra prezentuje się wyśmienicie 
- tekstury pokrywające poszczególne po¬ 
wierzchnie imponują dokładnością, postaci 


poruszają się bardzo płynnie (choć mniej 
naturalnie niż w Half-Life ), a ewolucje, jakie 
wykonują po otrzymaniu postrzału przy¬ 
pominają zachowanie aktorów w filmie - 
okręcają się wokół własnej osi, padają z krzy¬ 
kiem, rozrzucają szeroko ręce. 

Blood 2 jest grą dobrą, choć przyznam, 
że oczekiwałem po niej więcej w zakresie 
klimatu. Tutaj nastrój grozy został zastąpiony 
przez styl gore - krew bryzga na lewo i prawo, 
wyrwane serca walają się po podłodze, 
kończyny fruwają gdzie popadnie. Nie dzi¬ 
wota, że program został opatrzony etykietą 
„dozwolone od lat 18". W świetle tego, co 
oferował Half-Life, Blood 2 wypada raczej 
blado, choć na pewno zadowoli wszystkich 
miłośników gier FPP. Utrata klimatu, zrekom¬ 
pensowana „krwistością", niewiele grze 
zaszkodziła i z czystym sumieniem mogę 
ten tytuł polecić każdemu, pod warunkiem, 
że posiada mocny żołądek. 

ManJAk 


Krwawa przeszłość 


Pierwszy Blood, wydany w 1997, był 
pierwszą strzelaniną FPP w jakiej wyko¬ 
rzystano engine fenomenalnego Duke 
Nukem 3D. Gra na stałe zapisała się w his¬ 
torii dzięki niesamowitemu klimatowi ro¬ 
dem z najlepszych horrorów, a także roz¬ 
budowanemu arsenałowi, w skład którego 
wchodziło także stosunkowo dziwne os- 
przętowanie w postaci laleczki voodoo. 
Swojego czasu sieciowe pogrywy w Blood 
skutecznie oderwały wszystkich redaktorów 
SGK od pracy. Udało nam się zerwać 
z „nałogiem", ale frakcja 3D czuwa... 




Caleb - Główny bohater gry, 
zwany przez wyznawców kultu 
Tschernoboga „Wielkim Zdraj¬ 
cą". Uważa, że to jemu na¬ 
leży się przywództwo nad 
Cabalem i jest zdecydowa¬ 
ny wyrżnąć w pień wszyst¬ 
kich, którzy staną mu 
na drodze. Niemałą 
rolę w formowaniu 
tego podejścia 
do świata ode¬ 
grała jego mi¬ 
łość do innej 
Wybranej - Ophelii. 


Ophelia - Choć nosi 
to samo imię, co ane¬ 
miczna ukochana nieja¬ 
kiego Hamleta, to charakte¬ 
ryzuje się zupełnie inną 
osobowością. Chłodna i 
zdecydowana, prag¬ 
nie przede wszys¬ 
tkim wyrwać się ze 
świata, do którego 
nie należy. Braki w 
uzbrojeniu rekompen¬ 
suje zdolnościami ma¬ 
gicznymi. 


Gabriella - Określenie „termi 
nator w spódnicy" pasowałoby 
do niej perfekcyjnie, gdy¬ 
by Gabriella nosiła spód¬ 
nicę zamiast ciężkiego pan¬ 
cerza bitewnego. Wyposa¬ 
żona w ciężkie uzbrojenie 
i odznaczająca się fenomenalną 
siłą, jest wojownikiem lepszym 
nawet niż Caleb. 



Ishmael - Czwarty z Wybra¬ 
nych odznacza się wyjąt¬ 
kową inteligencją, z któ¬ 
rej czyni doskonały uży¬ 
tek. Choć potrafi posłu¬ 
giwać się bronią nie 
gorzej niż pozostali, to 
zdecydowanie prefe¬ 
ruje umiejętności mag¬ 
iczne. Wśród przeciwni¬ 
ków budzi paniczny strach 
ze względu na niezwykłą 
brutalność, z jaką pozbywa 
się wrogów. 
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Z biegiem lat coraz bardziej zacierają się różnice pomiędzy poszcze¬ 
gólnymi typami gier komputerowycn. Czasem w ten sposóo powstają 
nowe ich rodzaje. Tak właśnie narodziły się RTS-y, powstałe z po¬ 
łączenia zręcznościówek i strategii. Wśród rozmaitych hybryd gatunko¬ 
wych, najrzadziej w jednym programie występują elementy symulacji 
i dowodzenia. 


Dotychczas w zasadzie tylko 
w trzech programach takie połą¬ 
czenie zdało egzamin, dając gra¬ 
czowi dużą satysfakcję z zabawy. 
Były to wydane na początku lat 
dziewięćdziesiątych Team Yankee 
i Pacific Islands oraz produkt 
sprzed roku - iPanzer '44. Wszyst¬ 
kie one dotyczyły dowodzenia po¬ 
jazdami pancernymi. Obecnie na 
rynku gier pojawił się kolejny ty¬ 
tuł z tego rodzaju, ale dotyczący 
walk współczesnych myśliwców. 
Jest nim produkcja słynnej firmy 
DID pod tytułem Total Air War. 


W latach 1990-1991 Ame¬ 
rykanie opracowali strategię 
ataku na wroga o nazwie „Pięć 
pierścieni", którą z powodzeniem 
zastosowano podczas konfliktu 
w Zatoce Perskiej. Według tej te¬ 
orii cele wojskowe można po¬ 
dzielić na pięć kręgów, licząc 
od środkowego do zewnętrz¬ 
nego: centrum dowodzenia, klu¬ 
czowe produkcje (np. paliwo, 
olej, itp.), infrastruktury (czyli mo¬ 
sty, drogi, etc.), populacja, siły 
połowę. Pierwotnie zakładano, 
że aby dotrzeć do wewnętrznego 


Rok temu producent ten wy¬ 
puścił na rynek niezły symulator 
samolotu F-22. Wtedy też poja¬ 
wiły się informacje, że na bazie 
tego programu ma zostać przygo¬ 
towany program z elementami 
strategicznymi. Efektem tych prac 
jest właśnie TAW, stanowiący 
niejako przedbieg gry Wargasm, 
zapowiadanej jako kolejny pro¬ 
dukt tej kategorii, ale pozwala¬ 
jący na dowodzenie i prowa¬ 
dzenie bezpośredniej walki róż¬ 
nymi rodzajami broni lądowej 
i powietrznej. A wracając do 


pierścienia, czyli centrum dowo¬ 
dzenia, należy uprzednio kolej¬ 
no osłabić zewnętrzne kręgi. Dość 
szybko jednak ten sposób myśle¬ 
nia uległ zmianie, gdyż stwier¬ 
dzono, że w przypadku bezpoś¬ 
redniego ataku na dowodzących, 
co umożliwia rozwinięte lotnict¬ 
wo, władze chętniej i szybciej 
przystępują do rokowań pokojo¬ 
wych, lym samym kończąc kon¬ 
flikt. Strategia „Pięciu pierścieni" 
przetrwała w takiej właśnie formie 
i do dziś stosowana jest przez 
amerykańskie siły zbrojne. 


Total Air War - dla kogo jest ta 
gra: pilotów czy dowódców? 
Spróbuję Ci ją przybliżyć, ale 
sam będziesz musiał zdecy¬ 
dować, która z postaci ma w niej 
więcej do powiedzenia i daje 
więcej satysfakcji z grania. 

Bazując na engine F-22 Air 
Dominance Fighter, autorzy gry 
stworzyli symulację nie tylko 
tego myśliwca ale również po¬ 
wietrznego stanowiska dowo¬ 
dzenia i wczesnego ostrzegania 
AWACS. W związku z tym grę 
można prowadzić jednocześnie 
w dwóch trybach - dowódczym 
i bezpośredniego pilotażu. Będąc 
na pokładzie AWACS-a jesteś 
odpowiedzialny za całość dzia¬ 
łań lotniczych prowadzonych 
w kontrolowanym obszarze po¬ 
wietrznym. Twoim zadaniem jest 
reagowanie na zaistniałą sytu¬ 
ację poprzez wydawanie rozka¬ 
zów wykonania zadań własnym 
samolotom, znajdującym się w tej 
chwili w powietrzu. Niestety, pro¬ 
gram nie pozwala na podrywa¬ 
nie dodatkowych eskadr z lot¬ 
nisk znajdujących się na kon¬ 
trolowanym terenie - dysponujesz 
tylko tym, co aktualnie znajduje 


Militarna biżuteria 



ZALETY: 


+ połączenie symulacji i stra¬ 
tegii 

+ interaktywny i nieliniowy 
system rozwoju kampanii 
WADY: _ 

- ograniczony wybór pilo¬ 
towanych typów samolotów 

- brak poprawionej grafiki w 
stosunku do F-22 ADF 


się w powietrzu. Jeśli odeślesz 
którąś z jednostek do bazy, to po 
jej wylądowaniu tracisz nad nią 
kontrolę. Plusem jest możliwość 
tankowania w powietrzu, co wy¬ 
dłuża przebywanie eskadr w re¬ 
jonie działań. Jednak nawet 
przy takim „częściowym" dowo¬ 
dzeniu trzeba się mocno napo¬ 
cić, by możliwie z najmniejszymi 
stratami wykonać cele postawio¬ 
ne w zadaniach. Komputerowy 
przeciwnik bowiem nie jest 
głupi - uczestniczy w roz¬ 
grywce aktywnie, każ¬ 
dorazowo dostoso¬ 
wując własne po¬ 
sunięcia do prze¬ 
biegu akcji na 
planszy. Tak za¬ 
tem każda z dziesięciu dostęp¬ 
nych kampanii może za każdym 
razem zostać rozegrana inaczej, 
zależnie od przyjętej przez Cie¬ 
bie taktyki. 

Mimo, iż z pokładu AWACS-a 
dowodzisz formacjami lotniczy¬ 
mi w skład których wchodzą sa¬ 
moloty różnych typów, to pro¬ 
gram pozwala przesiąść się 
tylko za stery F-22. Aż prosi się 
by można było, tak jak w Israeli 
Air Force, dowolnie wybierać mię- 
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dzy wszystkimi dostępnymi kon¬ 
strukcjami. Brak takiej możliwoś¬ 
ci zdecydowanie obniża ogólnq 
ocenę programu. Sekwencje pi¬ 
lotażowe zostały w zasadzie 
wprost przeniesione z F-22ADF, 
co zresztą nie dziwi - wszak en- 
gine tej gry jest podstawą TAW. 
Nie da się ukryć, że od jego pow¬ 
stania upłynęło już trochę czasu 
i odrobinę się zestarzał w sto¬ 
sunku do konkurencji obecnej na 
rynku. Problemem jest głównie 
grafika, bowiem model lotu w 
zasadzie we wszystkich produk¬ 
cjach zajmujących się 
tym typem samolotu 
n jest jednakowy. 


Pilotowanie nie należy do trud¬ 
nych, a dzięki możliwości wsko¬ 
czenia za stery tuż przed plano¬ 
wanym atakiem odpada Ci żmu¬ 
dne i nudne pokonywanie trasy 
dolotu. Dzięki temu możesz się 
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skoncentrować na wykonaniu 
zadania i po jego wypełnieniu 
powrócić do roli dowódcy. 

Total Air War, prócz kampa¬ 
nii pozwala także rozegrać poje¬ 
dyncze misje treningowe pozwa¬ 
lające zapoznać się z systemem 
dowodzenia. Możesz również 
skomponować samodzielną walkę 
innymi samolotami, nie przejmu¬ 
jąc się stroną strategiczną. Stan¬ 
dardem jest oczywiście możliwość 
zabawy w Internecie lub sieci 
lokalnej z innymi graczami. 

Generalnie, Total Air War 
prezentuje zalążek przyszłościo¬ 
wych gier, w których samodzielne 


prowadzenie samolotu, czołgu 
czy okrętu będzie tylko dodatkiem 
do właściwego wątku zabawy ja¬ 
kim jest dowodzenie przynajmniej 
na skalę taktyczną. Choć w oma¬ 
wianym produkcie oba te elementy 
są miedzy sobą w równowadze, 
to niewykluczone, że w najbliż¬ 
szej przyszłości ten typ gier bę¬ 
dzie zaliczany już do strategii. 
TAW mimo wszystko nadal po¬ 
zostaje jeszcze symulatorem, ale 
symulator ten zadowoli nie tylko 
pilotów - taktykom i strategom 
również da wiele radości. 

Woderman 


Symulacyjna 
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I minimum: 


entium 166, 16 MB RAM 
CD-ROM « 2, Windows 95 

entium 233, 32 MB RAM 


producent: 
wydawca: 

| polski dystrybutor: 


Digital Image Design 
Infogrames 
CD Projekt 


cena: 165 zł 
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Grand Prix Leaends 


G rand Prix Legends następcą słynnego Formula 1 Grand Prix 2? 

Znawcy gatunku twierdzą że tak, choć nie jest to produkt stworzony 
przez MUroProse, lecz firmę Papirus , a właściwie Sierra Sporłs, 
która przejęła najlepszych fachowców w tej dziedzinie. Dali się oni już poz¬ 
nać od dobrej strony wypuszczając takie gry jak Indianapolis 500, Indyrar 
i Nastar . Wiadomo więc, czego można oczekiwać - wysokiego poziomu realiz¬ 
mu, szczegółowej grafiki oraz wyśmienitej grywalności na pewno; czy jednak 
można tę grę porównywać z legendarnym F1GP2? 


Grand Prlx Legends, jak sama 
nazwa wskazuje, traktuje o For¬ 
mule 1, lecz nie współczesnej, tyl¬ 
ko tej z zamierzchłej przeszłości. 
Dokładniej rzecz ujmujqc jest rok 
1967, a kierowcy, w jakich będziesz 
się mógł wcielić to ówczesne 
gwiazdy wielkiego formatu, jak 
Graham Hill, Jim Clark, Jackie 
Steward i inni, o których dzisiaj 
pamiętajg już tylko prawdziwi za¬ 
paleńcy. Oczywiście, skoro to his¬ 
toryczna Formuła, ówczesne naz¬ 
wiska, to i muszq pojawić się stare 
bolidy legendarne Maserati, słyn¬ 
ny Lotus, Brabhams, Ferrari czy 
Lotus-Ford. Nie zabrakło też to¬ 
rów z tamtych, więc chyba po raz 
pierwszy możesz się pościgać na 
trasach w Rouen, Mexico, Kyala- 


mi, Watkins-Glen. Nic tylko wsiqść 
za kółko i zaczqć wygrywać - nie 
jest to jednak takie proste. Każdy kto 
przyzwyczaił się do jazdy współ¬ 
czesnymi bolidami, napotka tu spo¬ 
re problemy. Pamiętać bowiem trze¬ 
ba, że w wyścigach biorq udział 
stare pojazdy, które wymagajq zu¬ 
pełnie innego stylu jazdy niż 
współczesne demony prędkości. 
Nie ma tu bowiem żadnych spoj- 
lerów powodujqcych docisk, opo¬ 
ny sq strasznie twarde, a ogrom¬ 
na moc i słabiutka przyczepność 
stanowiq największy problem. 

Manewrowanie takimi maszy¬ 
nami wymaga od gracza sporej 
umiejętności. Znaczna część za¬ 
krętów musi zostać pokonana kon¬ 
trolowanym i jednocześnie lekkim 


poślizgiem i to właśnie jest czymś 
wyróżniajqcym Grand Prix Legends 
od konkurencyjnych programów. 
Realizm jest tu daleko posunięty i 
dla prawdziwych znawców stano¬ 
wić będzie największy plus gry, a 
dla tych którzy chcieliby tylko po¬ 
jeździć, z pewnościq wielki minus. 

Grafika stoi na dobrym po¬ 
ziomie. Niestety - jak zwykle po- 
ciqga to za sobq spore wymaga¬ 
nia sprzętowe. Nie bardzo można 
wierzyć w minimalne wymaga¬ 
nia podawane przez producenta 
(PI 33, lóMB RAM). Szybszy kom¬ 
puter i akcelerator graficzny sq właś¬ 
ciwie niezbędne, aby dało się w 
miarę przyjemnie grać. 

Jak już o grafice mowa, to nie 
można nie wspomnieć, że całkiem 



ciekawie wyglqdajq wypadki. Za¬ 
stosowano tutaj doskonały system 
wyświetlania powtórek, które mo¬ 
żesz oglqdać aż do znudzenia i szu¬ 
kać błędów. Piękny numer może 
Ci się przytrafić na przykład gdy 
mkniesz po Monte Carlo, przymie¬ 
rzasz się do wyprzedzania, zjeż¬ 
dżasz najbardziej jak tylko mo¬ 
żesz na prawo, niemal ocierajqc się 
o mur, a tu nagle... bum. Co się 
stało? Ano, zaliczyłeś właśnie 
lampę - przecież jedziesz w mieś¬ 
cie! Na takie rzeczy musisz uwa¬ 
żać, bowiem tego typu niespodzia¬ 
nek jest wiele. 

Grand Prix Legends to produkt 
dla koneserów Formuły 1 - tylko oni 
mogq w pełni docenić wszystkie 
walory gry. Zdecydowanie nie jest 
to program dla zwolenników ta¬ 
kich gier, jak Power FI czy nawet 
Formula 1 Psygnosis. Ze wzglę¬ 
du na spory poziom trudności i rów¬ 
nie duże wymagania sprzętowe, 
może mieć sporo problemów ze 
znalezieniem nabywcy. Mimo tego, 
warto zwrócić uwagę na Grand 
Prix Legends - odrobina wysiłku 
włożonego w opanowanie gry ma 
szanse zaowocować ogromnq 
satysfakcjq w chwili zwycięstwa. 

Arkadiusz Matczyński 
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S wojego czasu, pierwsza część MotoRatera 
zrobiła wśród komputerowych rajdowców 
niemałą furorę. Wysoki poziom trudności, 
realizm prowadzenia motorów oraz mnóstwo 
tras - w tym przede wszystkim wyśmienite tory 
motocrossowe - wywarły na graczach niezatarte 
wrażenie. 



oraz Multiplayer (do czterech 
osób jednocześnie). Samotnemu 
zawodnikowi pozostaje wybór po¬ 
między treningiem, pojedynczym 
wyścigiem i wzięciem udziału 
w jednych z kilku oferowanych 
przez komputer mistrzostw. W przy¬ 
padku ostatniej z wymienionych 
opcji istnieje dodatkowo możli¬ 
wość wykreowania własnych tras 
turniejowych za pomocg specjal¬ 
nego edytora. 

Niewątpliwie MoloRacer 2, 
tak jak to było w przypadku jego 
poprzednika, najwięcej radości 
daje na torach motocrossowych. 
Klasyczne trasy wyścigowe, na¬ 
wet w trybie turnieju, dość szyb¬ 
ko stają się monotonne. Cała za¬ 
bawa sprowadza się do brania 
następującyh po sobie ostrych 
zakrętów i podej- 
m o w a n i a 
prób 


Nie dziwota, że wszyscy 
amatorzy zawrotnej prędkości 
na dwóch kółkach z wielką nie¬ 
cierpliwością oczekiwali zapowia¬ 
danej przez Electronic Arts kon¬ 
tynuacji przeboju. Kiedy wreszcie 
MotoRacer 2 ujrzał światło dzien¬ 
ne, okazało się, że w grze zaszło 
sporo zmian na korzyść, niestety 
- w większości ograniczających się 
do ulepszeń graficznych. 

Gra może się toczyć na dwa 
różne sposoby: 

Single 
Player 






pobicia rekordu czasowego okrą¬ 
żenia. Nic nie przebija wybois¬ 
tych, przeplatanych pagórkami 
torów terenowych, gdzie przy 
każdym wyskoku możesz dla po¬ 
pisu wykonywać akrobacje, prze¬ 
latując nad głowami rywali. Wy¬ 
gląda to bardzo efektownie, choć 
odnoszę wrażenie, że Motocross 
Madness Microsoftu oferuje nie¬ 
co lepsze podejście do tego sa¬ 
mego tematu. 

Autorzy gry bardzo wiele 
starań przyłożyli do jej prezen¬ 
tacji graficznej. Starannie wyko¬ 
nane tła (choć raczej monoton¬ 
ne), płynna animacja motorów 
oraz kilka różnych spojrzeń na 
tor (najlepsze można obejrzeć 
podczas replayów) tworzą atmo¬ 
sferę zbliżoną do tej, jaka panu¬ 
je na prawdziwych wyścigach. 
Elementem denerwującym jest za 
to w MotoRacer 2 muzyka, która 
mimo tego, że stoi na wysokim 
poziomie, swą powtarzalnością za¬ 
czyna po jakimś czasie zniechę¬ 
cać do zabawy. 

Ujmując rzecz w kilku sło¬ 
wach, MotoRacer 2 to gra nie¬ 
wątpliwie wybijająca się ponad 
przeciętność, pomimo tego, że nie¬ 
które z jej elementów zalatują mo¬ 
notonią. Jeżeli spodziewałeś się 
po tej kontynuacji jakichś rady¬ 
kalnych zmian, rozczarujesz się. 
Jeśli natomiast wystarczy Ci stara 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ super trasy motocrossowe 
+ edytor torów i mistrzostw 

WADY; 


- monotonny dźwięk 

- mato zróżnicowane trasy 
zwykłych wyścigów 


gra w nowym „opakowaniu", al¬ 
bo nie miałeś jeszcze okazji za¬ 
poznać się z tym tytułem - wszys¬ 
tko w porządku, program zajmie 
Cię na wiele godzin. Ogółem rzecz 
biorąc MotoRacer 2 nie zająłby 
pierwszego miejsca w żadnym 
wyścigu, choć druga pozycja nie 
byłaby już wykluczona. 

Elektryczny 

HESiSglpMi 
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minimur 


entium 166, 16 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95 


32 MB RAM, CD-ROM x8, 
akcelerator 3D 


producent: 
wydawca 
polski dystrybuto 


Oelphine Software 
Electronic Arts 
IPSCG 


cena: 145 zł 


ŚGK 2/99 






















































W yścigi samochodowe, w których można zoba¬ 
czyć King Konga, T-Rexa i rekina z filmu 
„Szczęki"? Zgadza się, to Speed Busters, 
nowa gra firmy Ubi Soft, w której siadasz za kie¬ 
rownicą superszybkiego wozu i walczysz o wielkq 
forsę. Możesz za nią kupić wiele fajnych rzeczy: 
nowy samochód, spojler, opony i ewentualnie płyn do 
spryskiwaczy... eee... dopalaczy. 


Speed Busters wita Cię przy¬ 
długawym filmem, którego jedy¬ 
nym zabawnym bohaterem jest 
umazany lodami policjant-przy- 
głup, czajgcy się z radarem na 
przejeżdżające samochody. To 
myśl przewodnia programu, jako 
że za przekroczenie dozwolonej 
prędkości dostajesz tu pieniądze. 
Po projekcji na ekranie ukazuje się 
menu, które między innymi poz¬ 
wala Ci skonfigurować sterowa¬ 
nie grą (warto zaopatrzyć się 
w joystick z funkcją force feed- 
back), oraz wybrać, czy chcesz po- 
sieciować, czy też wolisz spróbo¬ 
wać swych si) w walce z kompute¬ 
rem. W tym drugim przypadku bę¬ 
dziesz mógł wystartować w mis¬ 


trzostwach, jeździe na czas lub po¬ 
jedynczym wyścigu. 

Przed rozpoczęcim zawodów 
czeka Cię jeszcze jedna formal¬ 
ność - wybór samochodu. Siedem 
modeli dostępnych w grze daje się 
łatwo pomalować w różnobarw¬ 
ne wzory i wyposażyć w automa¬ 
tyczną skrzynię biegów. Dodatko¬ 
wo możesz też kupić gadżety w 
rodzaju bocznych rur wydecho¬ 
wych, antyradaru, lub nawet ubez¬ 
pieczenia. Niestety, nie wszystkie 
wozy dostępne są od razu - te naj¬ 
lepsze pojawią się dopiero wtedy, 
gdy udowodnisz, iż potrafisz wy¬ 
grywać. By to sobie ułatwić mo¬ 
żesz wyłączyć efekt kolizji, aczkol¬ 
wiek nie będziesz mógł wówczas 



niszczyć wozów swoich rywali, co 
jest jedną z ważniejszych zalet gry. 

Innym atutem Speed Busters 
jest wysokiej jakości grafika. Pro¬ 
gram pełnymi garściami czerpie 
z bogatej gamy możliwości chip¬ 
setu Voodoo, takich jak kolorowe 
światła, refleksy świetlne i dym. 
Z drugiej strony, do tego rodzaju 
efektów wizualnych przyzwycza¬ 
jano nas przez okrągły rok, w 
związku z czym trudno uznać 
Speed Busters za jakiś graficzny 
przełom. Ot, jest to dobra, solidna 
robota. 

Podobnie rzecz ma się z dźwię¬ 
kiem. W tego rodzaju grach kró¬ 
luje muzyka techno i nie inaczej 
postąpiono ze Speed Busters. 
Łomot dobiegający z głośników 
ma rytmikę pracującej na pełnej 
parze fabryki kotłów, ale trzeba 
przyznać, iż fabryka ta wspania¬ 
le pasuje do szybkiej, agresywnej 
jazdy. Odgłosy klaksonów, pisk 
opon i wycie pracujących na naj¬ 
wyższych obrotach silników są 
równie nastrojowe i jako takie nie 
różnią się zbytnio od dźwięków, 
jakie można usłyszeć w innych 
grach tego typu. 

Sama jazda wymaga pewne¬ 
go treningu, gdyż komputer na¬ 
wet na najniższym z trzech pozio¬ 
mów trudności jest bardzo wyma¬ 
gającym rywalem. Każdy z sa¬ 
mochodów prowadzi się nieco 
inaczej, zaś wyjątkową frajdą jest 
jazda dużymi limuzynami. Mają 
one tendencje do wpadania w po¬ 
ślizgi, co jest bardzo efektowne 
i czyni prawdziwe spustoszenie 
wśród rywali. Dodatkową atrak¬ 
cją jest wspomniana wcześniej mo¬ 
żliwość niszczenia policyjnych 
radarów (wystarczy, że przeje- 
dziesz koło takowego z maksy¬ 
malną prędkością), za co otrzy¬ 
mujesz pieniądze. Przyznam, że 



ZALETY: _ 

+ dobra grafika 

+ możliwość taranowania 
rywali 

WADY: _ 

- podobna do konkurencji 

- duże wymagania sprzętowe 

dla mnie jest to dość karkołomna 
koncepcja, ale cóż, liczy się dob¬ 
ra zabawa. Tej Ci nie zabraknie 
tym bardziej, że gra oferuje sześć 
długich, najeżonych przeszkoda¬ 
mi tras, których opanowanie 
zajmie Ci sporo czasu. Dla upar¬ 
tych przewidziano nawet nagro¬ 
dę - tor-niespodziankę. 

Podsumowując, Speed Busters 
to solidnie wykonana gra zręcz¬ 
nościowa, jakich pełno obecnie 
na rynku. Produkt Ubi Softu nie 
jest od nich gorszy, a z całą pew¬ 
nością lepszy od niektórych, że 
wymienię tu chociażby TestDrive5 
Polecam, aczkolwiek najpierw ra¬ 
dzę sprawdzić, czy Twój kompu¬ 
ter spełnia wymagania sprzęto¬ 
we gry, które są niestety dość 
spore. 


Bazyl 

























































Ultra Fighters 

Jest XXVI wiek. Światowe złoża paliwowe są na wyczerpaniu. 
Wielkie korporacje rządzą światem, a życie zostało sprowa¬ 
dzone do walki o zyski. Nie to jednak jest teraz powodem 
Twojego zmartwienia, bowiem na ogonie Twojego Ultra 
Fighter'a „siedzi" najemnik, zatrudniony przez bezwzględne 
Imperium Zindo. Jeszcze sekunda i lasery jego maszyny 
podziurawią Ciebie jak ser szwajcarski. WALCZ ALBO GIŃ !!! 



Thunder Brigade 

Jako dowódca czołgu przyszłości weźmiesz udział w konflik¬ 
tach pomiędzy rywalizującymi imperiami w egzotycznych, 
obcych światach. Przyłącz się do futurystycznej armii, której 
podstawową bronią są znakomicie uzbrojone, unoszące się nad 
ziemią i rozwijające olbrzymie prędkości pojazdy. Będziesz 
zaskoczony techniką uzbrojenia, efektami specjalnymi i pręd¬ 
kością z jaką atakuje wróg. 


Dystrybucja w Polsce - MarkSoft, ul. Perzyńskiego 2, 
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Blackstone Chroń 



W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ ciekawa fabuła 
+ grafika wybijająca się po¬ 
nad przeciętność 
WADY:_ 

- zbyt proste zagadki 

- mały obszar gry 

- słaba strona dźwiękowa 


PRZYGODOWA 


; 




D awno, dawno temu, gdy napędy CD-ROM były zabawką dla nowo¬ 
bogackich, a w grafice królowała VGA, pojawiła się gra pod tytułem 
7th Guest. Była to przygodówka połączona z grą logiczną i dużą 
ilością animowanych wstawek. Od tamtego czasu ciągle znajdują się na¬ 
śladowcy chcący pobić niewątpliwy sukces tamtego przeboju. 





Gracze z całego świata mieli 
okazję pograć już w 1 lth Hour, Shi- 
yers czy też dwie części Myst - pro¬ 
gramy niewątpliwie inspirowane 
Siódmym Gościem. Tym razem za 
przygotowanie gry tego typu wziął 
się znany w Stanach autor horro¬ 
rów, John Saul. Za podstawę fa¬ 
buły posłużyła seria jego popu¬ 
larnych opowiadań pod tytułem 
„The Blackstone Chronides". Tytuł 
ten odziedziczyła także gra, co za¬ 
pewne miało przyciągnąć miłośni¬ 
ków prozy Saula. Niestety, zabieg 
ten na niewiele się zdał, bo gra 
jest, delikatnie mówiąc, przeciętna. 

Cała fabuła gry opiera się na 
działaniach trzech postaci: szalo¬ 
nego Malcolma, jego syna - Oliwie- 
ra - w którego nota bene Ty masz 
okazję się wcielić - i wnuczka Mal¬ 
colma. Ten ostatni został porwany 
przez dziadka i ukryty w starym 
szpitalu wariatów, przekształconym 
przez Malcolma w muzeum psy¬ 
chiatrii. Malcolm jest zdecydowanie 
szalony, a samo muzeum nawiedzo¬ 
ne przez duchy leczonych (czy też 
raczej dręczonych) tam pacjentów. 


Twoje zadanie polega na odnale¬ 
zieniu ukrytych pomieszczeń, w któ¬ 
rych Malcolm przetrzymuje Twojego 
syna. W swoich wędrówkach ko¬ 
rzystasz głównie z informacji zdo¬ 
bywanych podczas rozmów z du¬ 
chami pacjentów. 

I to właściwie wszys¬ 
tko. Jedynie od cza¬ 
su do czasu bę¬ 
dziesz się zajmo¬ 
wał czymś bardziej 
interesującym, jak 
np. włamywanie się 
do komputera z kar¬ 
toteką chorych. Ni¬ 
by to interesujące, 
ale jeśli wie się o 
tym, że hasło do nie¬ 
go jest napisane na 
kartce naklejonej na 
obudowie, to trzeba 
się zastanowić, dla 
kogo jest ta gra. Od¬ 
powiedź jest prosta 
- dla początkujących. 

Wspomniana za¬ 
gadka z kompute¬ 
rem nie jest jedyną o 


równie wysublimowanym poziomie 
trudności. Właściwie przez cały czas 
napotkane przez Ciebie duchy mó¬ 
wią Ci wprost co masz robić. Jedy¬ 
nym problemem jest czasami odnaj¬ 
dywanie przedmiotów, które są po¬ 
umieszczane w tak niesamowitych 
miejscach, że ma się wrażenie jakby 
autorzy tym desperackim krokiem 
chcieli sztucznie zwiększyć trudność 
rozgrywki. Śmiesznie łatwe zagadki 
nie są niestety jedynym mankamen¬ 
tem. Teren gry to wyłącznie wspom¬ 
niany szpital, a dokładniej kilkanaś¬ 
cie jego pomieszczeń, które przyjdzie 
Ci odwiedzić nieskończoną ilość ra¬ 
zy, aż do śmierci przez zanudzenie. 

Technicznie gra także nie wy¬ 
różnia się niczym szczególnym. Mu¬ 
zyka praktycznie nie istnieje. Co 
prawda głosy napotykanych du¬ 
chów są w porządku, ale brzmią nie¬ 
naturalnie, gdyż w grze mówisz wy¬ 
łącznie do obrazów a czasem po 


producent: 
wyda: 
polski d| 

Legend Entertainment 
Mindscape 
glgigg Optimus 

ce 

na: 155 zł 


prostu do pustego pokoju. Poza 
początkowym, króciutkim intro, 
widujesz głównie ściany i windę, 
którą będziesz jeździł tysiące razy. 
Nie znaczy to, że grafika jest zła. 
Nie, jest całkiem dobra, ale zabija 
ją oglądanie tych samych miejsc 
w nieskończoność. 

Czy Blackstone Chronides skła¬ 
da się z samych wad? Nie do końca. 
Jeśli zapomni się o monotonii i ła¬ 
migłówkach, przy których wcale nie 
trzeba łamać głowy, otrzymuje się 
całkiem przyzwoitą historię. Nieste¬ 
ty, daleko jej do hasła reklamowego 
gry, luźno tłumaczonego jako życie 
w strachu. Bo bać się nie warto, 
grać chyba też. 

Adam Gregrawicz 
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R TS-ów jest już takie mnóstwo, że autorzy gier 
coraz częściej stają wobec sytuacji, w której 
muszą wymyślić coś nowego, aby w ogóle 
zaistnieć na rynku. 


Jedni stawiajq na efektowną 
grafikę, inni na bogactwo świata 
gry, a jeszcze inni na maksimum 
akcji. Sq też tacy, którzy ekspe¬ 
rymentują z formą i treścią i po 
prawdzie to oni właśnie zasługu¬ 
ją na największy szacunek, gdyż 
pchają ten wózek do przodu, ry¬ 
zykując przy tym całym swoim 
dorobkiem. Oczywiście, szacunek 
szacunkiem, ale jak to bywa z eks¬ 
perymentami - jedne są udane, 
a inne nie. Magie &Mayhem, nie¬ 
stety, wydaje się należeć do tej 
ostatniej grupy. 

Wierzcie mi, że piszę to 
z ogromny bólem, gdyż mam 
świadomość, że twórcy Laser 


Squad i serii X-COM, pracujący 
nad Magie & Mayhem przez 
ostatnie trzy lata, namęczyli się 
niemiłosiernie, ale cóż począć, 
kiedy efekt nie dorasta do ocze¬ 
kiwań. Co ciekawe, gdyby gra ta 
pojawiła się na rynku dwa lata 
temu, miałaby jeszcze szansę za¬ 
istnieć, a to ze względu na swoją 
odmienność, dzisiaj jednak, w to¬ 
warzystwie tylu znakomitych ty¬ 
tułów ustanawiających nowe stan¬ 
dardy, ta gra zdecydownie jest 
ślepym zaułkiem i w stosunku do 
tego, co w tym gatunku już osiąg¬ 
nięto, po prostu nudzi. Nie wszyst¬ 
kich, ale zdecydowaną większość 
na pewno. 



No właśnie, wydaje się, że 
gra nie jest dla wszystkich, pyta¬ 
nie jednak dla kogo dokładnie. 
Oryginalność pomysłu, polega¬ 
jąca na połączeniu RTS-a z grą 
zręcznościową i osadzenia całoś¬ 
ci w klimatach RPG (ale bardzo 
uproszczonego RPG), sugeruje, 
iż Magie & Mayhem przezna¬ 
czona jest dla bardziej doświad¬ 
czonych (a tym samym ekstrawa¬ 
ganckich) graczy. Z drugiej stro¬ 
ny prostota misji (chodzi o treść 
zadań, a nie o ich wykonanie) 
i charakter akcji, jaką śledzi się 
na monitorze, pozwala sądzić, iż 
myślano raczej o graczach mło¬ 
dych i nieobeznanych. Ta sprzecz¬ 
ność w zakresie odbiorców razi 
przez całą grę i szczerze mówiąc, 
jednym i drugim przeszkadzać bę¬ 
dzie w zabawie przez cały czas. 

Na czym polega gra? Otóż 
wyobraź sobie, że jesteś począt¬ 
kującym magiem o imieniu Cor- 
nelius, który poszukuje swego 
wuja, także maga, zaginionego 
w tajemniczych okolicz 
nościach. Podczas 
swej wędrówki 
od razu tra 
fiasz w bar¬ 
dzo niebez¬ 
pieczne re¬ 
jony i spoty¬ 
kasz wielu 
wrogów chcą¬ 
cych przesz¬ 
kodzić Ci w tej 
misji. Oczywiście, 
zdarzają się także 
przyjaciele, którzy wspo 
mogą Cię w Twych wysiłkach, 
ale jest ich znacznie, znacznie 
mniej - nie oczekuj więc cudu 
i licz tylko na siebie. W trakcie 
przygody, podzielonej na trzy 
krainy składających się razem 
z 36 etapów (kolejny poziom 
wybierasz zawsze na specjalnej 
mapie krainy), w głównej mierze 
będz iesz posługiwać się magią. 
Trzeba przyznać, że arsenał zak¬ 
lęć jest tu olbrzymi, przy czym 
większość z nich została świet¬ 
nie pomyślana i zanimowana. To 
właśnie dzięki nim tytułowe sło¬ 
wo „rzeź" nie będzie Ci obce, 
gdyż 80% zabawy sprowadza 
się właśnie do magicznego uni¬ 
cestwiania kolejnych przeciw¬ 
ników. Oczywiście, nie bez zna¬ 
czenia pozostaje tu wartość ma¬ 
na, która stanowi coś na kształt 
punktów ruchu, tyle że pozwa¬ 
lająca używać zaklęć odpowied¬ 
nią ilość razy. 


ZALETY: 


mm 


- nowatorski pomysł 

- łatwa obsługa 

- doskonała muzyka 

WADY: 


- nieciekawe efekty specjalne 
(sfx) 

- mała atrakcyjność akcji 



Dociekliwi, którym cierpliwe 
poznawanie kolejnych krain nie 
odpowiada i woleliby od razu 
rzucić się w wir walki bez ogra¬ 
niczeń, mogą skorzystać z opcji 
multiplayer, gdzie opócz stan¬ 
dardowego już wyboru pomię¬ 
dzy siecią lokalną, kablem i in- 
ternetem znaleźć można także 
coś w rodzaju multiplayera sam 
na sam (taka dziwaczna odmia¬ 
na bota). Magiczne możliwości 
wówczas rosną, choć oczywiście 
odbywa się to kosztem fabuły, 
która po prostu jest żadna, gdyż 
sprowadza się jedynie do wy¬ 
eliminowania wszyst¬ 
kich przeciwników. 
Reasumując, 
Magie & May¬ 
hem to w mo¬ 
im przeko¬ 
naniu jed¬ 
nak poraż¬ 
ka. I nie że¬ 
by gra była 
fatalna - co 
to, to nie. Po 
prostu jak na dzi¬ 
siejsze standardy 
gra lokuje się w stanach 
średnich i jako taka być może 
spodoba się niektórym (bardzo 
ekstrawaganckim) graczom, jed¬ 
nak w ogólnym rozrachunku prze¬ 
minie bez większego echa. 

Hazard 
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G ier w stylu Colomzałioa jest zdecydoyya- 
nie za mało, a przynajmniej tak twierdzą 
wszyscy miłośnicy tego rodzaju rozrywki, 
wiecznie nienasyceni w swych handlowo-wojen¬ 
nych wyprawach zamorskich. Anno 1602, naj¬ 
nowsze dzieło zespołów Max Design i Sunflo* 
wers, ma szansę zaspokoić ten głód - i to na cał¬ 
kiem długi okres. 


Przede wszystkim, i jest to in¬ 
formacja chyba najważniejsza, 
rzucajqca się w oczy już przy 
pierwszym kontakcie z grq, Anno 
1602 została wydana na naszym 
rynku w całkowicie spolszczonej 
wersji (podobnie zresztq jak nie¬ 
gdyś Colonization). Co więcej, lo¬ 
kalizacja dotyczy tak tekstów, jak 
i ścieżki dialogowej. Naturalnie, 
nie jest to bez znaczenia dla 
ogólnej przystępności zabawy, 
dlatego właśnie piszę o tym na 
samym poczgtku. 

W grze wcielasz się w 
młodego podróżnika, 
który staje na czele 
grupy konkwistado¬ 
rów, chcących zasiedlić 
nowe tereny. Twoim zadaniem bę¬ 
dzie jednak nie tylko zbudowa¬ 
nie dobrze funkcjonujgcej kolonii, 
ale także uzyskanie statusu wład¬ 
cy krainy, gdyż równocześnie 
z Tobq o miano to ubiegajg się 
i inni kandydaci. 

Jak się gra w Anno 1602? Ca¬ 
łość jest dziecinnie prosta, a przy¬ 
najmniej taka się wydaje na po¬ 
czgtku. Musisz znaleźć odpowied- 
niq wyspę, przybić do brzegu, 
zbadać czy sq jakieś złoża, 
postawić przystań, rozła¬ 
dować okręt, postawić 
chatkę drwala i ryba¬ 
ka, ułożyć drogi, zbu¬ 
dować domostwa i... 
dopiero teraz się 
zaczyna. Rozwijajgc j 
swoje imperium, moż¬ 
na (i trzeba) budo¬ 
wać kolejne obiekty - 
kościół, piekarnię, szko¬ 
łę, ale także plantację trzci¬ 
ny cukrowej czy kakao, a nawet 
kopalnie i kamieniołomy (całość 
obejmuje jakieś 50 budynków). 
Wszystko to, rzecz jasna, powig- 
zane jest ze sobg nićmi wzajem- 



W SKRÓCIE 

ZALETY: 

- trzy stopnie opcji zoom 
(najazd i odjazd kamery) 

- polska wersja językowa 
(tekst i dubbing) 

- prosta, intuicyjna obsługa 
WADY: 

- nieciekawy dobór utworów 
muzycznych 

nych zależności i nie da się na 
przykład pozyskiwać tkanin bez 
zakładu tkackiego, a także far¬ 
my owczej. Chociaż nie, 


to nie tak, bo właści¬ 
wie da się, ale zu¬ 
pełnie inng dro¬ 
gę. No właś¬ 
nie, poza j 
rozbudowy- / 
waniem in- 
frastuktury 
swojego 
impe¬ 
rium, ca¬ 
ły czas mu¬ 
sisz dbać 


dobre stosunki z sgsiadami, co 
przekłada się na konkret w po¬ 
staci prowadzenia stałych szla¬ 
ków handlowych. W praktyce jest 
to równie ważne, jak własna pro- 
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dukcja, a czasem nawet waż¬ 
niejsze, gdyż niektóre towary sq 
nieosiągalne inną drogą. Na 
koniec jeśli ktoś zapragnie zbu¬ 
rzyć tę idyllę lub zostanie sam 
zaatakowany, do wyboru zawsze 
jeszcze ma możliwość przystą¬ 
pienia do działań wojennych na 
morzu i/lub lądzie. Warto także 
pamiętać o tubylcach i piratach, 
z którymi można tak samo hand¬ 
lować lub walczyć, ale którzy 
zazwyczaj przynoszą więcej kło¬ 
potów, niż korzyści. 

Proste, prawda? A nawet jeśli 
nie, to też nie ma się czym mart¬ 
wić, gdyż twórcy Anno 1602 
pomyśleli o czymś takim, 
jak tryb treningowy, któ¬ 
ry wprowadzi Cię w taj- 
gry „szybko, łatwo 
i przyjemnie". Przyz¬ 
nam, że pomysł to 
przedni, bowiem 
pozwala opano¬ 
wać grę dosłow¬ 
nie w ciągu 15 mi¬ 
nut. Już za sam ten 
pomysł należą się 
twórcom Anno 
1602 grom¬ 
kie owacje 
(jeśli sobie 
dobrze 
przypomi¬ 
nam, cze¬ 
goś takiego 
jeszcze nie 
było w tym 
gatunku gier, 
a na pewno 
nie w tak po¬ 
rządny i przejrzys¬ 
ty sposób przygotowanego). 

Skoro już jesteśmy przy ro¬ 
dzajach gry, to oprócz wspomnia¬ 
nego trybu treningowego, masz 
do wyboru jeszcze trzy możliwoś¬ 
ci. Pierwszą z nich jest tak 



producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


cena: 165 zł 



zwana gra ciągła czyli zabawa 
na wygenerowanej mapie (za każ¬ 
dym razem innej!), z ustalonym 
przez Ciebie stopniem trudności 
(jednym z czterech). Druga ewen¬ 
tualność to scenariusze, czyli gra 
na mapach z konkretnie wyzna¬ 
czonym celem rozgrywki. Ten tryb 
przeznaczony jest już raczej dla 
tych, którzy poznali Anno 1602 
lepiej i potrafią sobie poradzić 
z dodatkowymi problemami. Trzeci 
dotyczcy, a jakże, gry multiplaye- 
rowej z zastosowaniem kabelka. 


sieci lokalnej lub internetowej 
(gra ciągła lub scenariusze). 

Od strony grtaficznej Anno 
1602 przedstawia się bardzo 
dobrze, a z pewnością znacznie 
lepiej niż to ma miejsce w przy¬ 
padku innych tego typu gier. Spo¬ 
re wrażenie robi możliwość obra¬ 
cania mapy o każde kolejne 90 
stopni oraz opcja zoom, pozwa¬ 
lająca skokowo przybliżyć lub od¬ 
dalić widok świata (trzy stopnie). 
Nieco gorzej jest z muzyką, któ¬ 
ra po prostu nie pasuje moim zda¬ 


niem do klimatu gry, ale to kwes¬ 
tia gustu. W sumie Anno 1602 to 
gra bogata w możliwości, intere¬ 
sująca, a przy tym łatwa w ob¬ 
słudze i przyjemna - no i w dodat¬ 
ku spolszczona. Polecam ją zwłasz¬ 
cza miłośnikom handlówek, ale 
także i tym wszystkim, którzy czu¬ 
ją się „zieloni" w lej tematyce. Dzię¬ 
ki swojej przystępności, Anno 1602 
może się okazać pierwszym uda¬ 
nym krokiem na drodze do no¬ 
wych fascynacji. 

Hazard 
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Ciosh 

To w pełni polska produkcja 
będqca przykładem porzqdnej 
gry strategicznej. I to takiej, którq 
najbardziej lubiq weterani tego 
gatunku - gra się w turach. Akcja 
dzieje się w krainie Kharkan, 
o którq walczq jej rdzenni miesz¬ 


kańcy i nowo przybyli osadnicy, 
i Za Clashem przemawia dosko¬ 
nała grafika i całkiem spora gry- 
walność. 


STRATEGICZNA 




IcTz c/o 

OTwOrJZ. WKŻ UZyJ HCtW 
TMJ KOSZ PSTRZ 


3j wydawania starszych gier po obniżonej 
cenie i pogrupowanych w tak zwane „paki" nie jesi 
l niczym nowym, a ku uciesze odbiorców * coraz 
częściej pojawiającym się w ofercie naszych dystry¬ 
butorów. Tym razem Optitnus uraczył graczy zesta¬ 
wem pięciu gier całkowicie po polsku. 


UFOs 


To absolutna nowość, nigdy 
jeszcze nie publikowana. Gra jest 
przygodówkg przeznaczonq głów¬ 
nie dla dzieciaków. Dzielny ufo- 
ludek o imieniu Gnap wędruje po 
Ziemi, zbierajgc części do napra¬ 
wy swojego rozbitego statku. UFOs 


pełne jest specyficznego, bez¬ 
pośredniego humoru i świrów 
zamieszkujgcych komputerowq 
Ziemię. 


Zogodkilwa Leona 

Gra napisana w tej samej fir¬ 
mie, co Clash (Leryx Longsoft). Tym 
razem jednak to coś dużo lżej¬ 
szego gatunkowo, bo Zagadki to 
gra logiczna - wyśmienita, nie da 
się ukryć. Jej mocnym punktem jest 


tytułowy bohater - Lew Leon zna¬ 
ny z bardzo dobrej polskiej plat- 
formówki. 


3 czaszki Tohekow 

Doskonała przygodówka, ma- 
jqca już swoje lata, ale nadal po- 
trafiqca cieszyć, tym bardziej, że 
jest porzgdnie spolszczona (ups, 
„zlokalizowana"). Kawał dobrej za¬ 
bawy u boku zwariowanego kow- 


Podwójne kłopoty 

Bodo Tmkera 

To już prawie prehistoria. 
3ra jest jednq z pierwszych tłu- 
naczonych na język polski przy- 
jodówek. Mimo tego, szczerze po- 
ecam jq każdemu, bo gra się w niq 


bardzo długo, fabuła jest napraw¬ 
dę intrygujgca a zawarty w niej 
humor potrafi rozbawić każdego. 


j s*.-. ^ 


•i 


boja przemierzajgcego komikso¬ 
wy dziki zachód. 


PRZYGODOWA 


^gl i t \ ~ 
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O statnio zaczęło pojawiać się coraz więcej szachów 
na rynku, choć owo „coraz więcej" jest pojęciem względ¬ 
nym - na pewno nie przewyższajq one liczebnie 
RTS-ów czy strzelanin 3D, niemniej jednak, sporo ich. Czyżby 
wszystkim znudziło się już polowanie na wroga z widłami 
w rękach? Oto przed Tobq nie lada wyzwanie - Szachy 98. 


Szachy 98 nie jest produktem 
tak rozbudowanym, jak przodo¬ 
wnik w tej dziedzinie - Chessmas- 
ter 6000 opisywany w numerze 
11/98. Wręcz przeciwnie - jest to j 
program prosty, acz wykonany j 
estetycznie, ze sporymi możliwoś- I 
ciami ingerencji w jego wygląd. i 
Poziomów trudności gry jest aż 
10 i muszę przyznać, że trudność I 
owa jest dość łagodnie stopnio¬ 
wana - nie tak, jak w Chessmas- 
ter 6000, gdzie pomiędzy dwo¬ 
ma poziomami siły gry komputera 
ziała przepaść ogromna. Można 
sobie przy tym ułatwić życie ko¬ 
rzystając z podpowiedzi progra¬ 
mu, które zresztą przeważnie i tak 


do niczego dobrego nie prowa¬ 
dzą. Lepszą metodą jest możli¬ 
wość cofnięcia ruchu, ale to tro¬ 
chę... hm, niesportowo. 

Dużym plusem programu jest 
grafika, ładnie wykonana, poz¬ 
bawiona zbędnych bajerów, któ¬ 
re tak potrafiły denerwować w 
grach typu Battle Chess. Począt¬ 
kujący szachiści znajdą tu kilka 
opcji ułatwiających, zaawanso¬ 
wanych ucieszy zapewne wysoki 
poziom, prezentowany przez kom¬ 
puterowego przeciwnika. Iryto¬ 
wać za to może strasznie powol¬ 
ne „myślenie" programu nad ko¬ 
lejnymi ruchami - zdarzało się, 
że na wyższych poziomach trud- 



G ra Lemmings ewidentnie należy do klasyki gier komput¬ 
erowych i podobnie, jak Tetris, Arkanoid czy Saper jest 
po prostu nieśmiertelna. Swego czasu znali jq wszyscy 
&zanujqcy się gracze komputerowi, a kolejne dodatkowe misje 
i części sprzedawały się, jak cieple bułeczki. 


Niektórzy maniacy tworzyli na¬ 
wet coś na kształt fanklubów, cza¬ 
sem wręcz przebierając się (!) na 
swoje spotkania za te przemi¬ 
łe stworzenia. Wariactwo? Ależ 
skąd. W końcu była to napraw¬ 
dę przednia gra - dla graczy od 
5 do 105 lat. 


fttpt 



Zapewne mając właśnie tę 
„przedniość" na uwadze, firma 
CD Projekt postanowiła wydać na 
naszym rynku lemmingowy pakiet, 
zawierający najlepsze gry z tej 
serii, tj. Lemmings, Oh no, morę 
lemmings, Lemmings Paintball i 
Lemmings 3D - wszystko do kupie¬ 
nia za jedyne 49 zł. Do tego 
w polskiej wersji językowej, co ma 
niebagatelne znaczenie dla młod¬ 
szej części klienteli. A propos, właś¬ 
nie do nich przede wszystkim pro¬ 
dukt ten jest skierowany, o czym 
polski dystrybutor pisze na opa¬ 
kowaniu, ale dla mnie jest to 
wciąż gra DLA WSZYSTKICH. Gdy¬ 
bym miał kilkuletnie dziecko, ku- 





ności już drugi ruch po otwarciu 
trwał kilka minut! W sumie gra 
jest taka sobie - ot, prościutki pro¬ 
gramik szachowy, wydany właś¬ 
ciwie nie wiadomo po co; w cie¬ 
niu monumentalnego Chessma- 
stera 6000 wygląda jak odpad 
przedprodukcyjny i raczej trudno 
go polecić komukolwiek, poza sza¬ 
chistami poszukującymi taniego 
programu do szkolenia swych 
umiejętności. 

Arkadiusz Matczyński 



STRATEGICZNA 

e 

V V .<a* 

<\ M 

•Or 

\ i A A 

;rm-f 



*■* 

( 

m 

MUftwoa: j 



piłbym ten pakiet nie tylko dla¬ 
tego, że moja pociecha nie zna¬ 
lazłaby tu przemocy, a przy oka¬ 
zji nauczyłaby się logicznego 
myślenia, ale także dla siebie, 
aby przypomnieć sobie stare, dob¬ 
re czasy. Zresztą przyznam się, 
że przed pisaniem tego tekstu, 
kiedy sprawdzałem jakość gier, spę¬ 
dziłem przed monitorem znacznie 
(znaaacznie!) więcej czasu, niż 
to było potrzebne. Moim zda¬ 
niem, rewelacja. 

Piotr Pieńkowski 


nuniimi 


486 DX/33, 4 MB RAM. vGA 
SB Pro 16 


producent: 

wydawca: 
polski dystrybuto 


Visual Sciences 
Psygnosis 
CD Projekt 


cena: 49 zł 
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Z nana wszystkim solidność z jaką Blizzard przygotowuje swoje gry 
pozwalała przypuszczać, iż Startraft dołączy do grona takich hitów 
jak Diablo i Wartraft. Dokładnie tak się stało, przy czym emocje 
związane z grą ożyły jeszcze bardziej, gdy Blizzard ogłosił, iż ma zamiar 
wydać do niej dodatek. Brood War, bo tak brzmi jego nazwa trafił do 
naszej redakcji tuż po Nowym Roku i skutecznie wyłączył mnie z pracy na 
wiele dni. Niezawodość, świetna zabawa, oraz lalka nowych nader ciekawych 
jednostek i zmiany w już istniejących - te słowa najlepiej opisują dlaczego. 


Wgthł) tigg dolłiy 

Akcja Brood War rozpo¬ 
czyna się tam, gdzie zakończył 
się Starcraft. Pokonawszy Nad- 
umysł, Protossi próbują znaleźć 
dla siebie nowy dom, gdyż Aiur 
kompletnie nie nadaje się już do 
zamieszkania. Ludzie starym zwy¬ 
czajem walczą między sobą, 
przy czym tym razem jedną ze 
stron konfliktu jest ziemska flota 
wysłana na podbój oderwanych 
od matki Ziemi kolonii. U Zer- 
gów trwa bratobójcza walka 
o schedę po Nadumyśle, w któ¬ 
rego roli najchętniej widziałaby 
siebie Kerrigan. Rzecz jasna, 


wszystkie rasy walczą też mię¬ 
dzy sobą, a całą tę rzeźnię barw¬ 
nie obrazują trzy kampanie li¬ 
czące sobie w sumie blisko 30 
scenariuszy. Poszczególne etapy 
gry gładko się ze sobą zazębia¬ 
ją, zaś rozwój fabuły ilustrowa¬ 
ny jest poprzez wyśmienitej ja¬ 
kości filmy, odprawy i z góry za¬ 
planowane wydarzenia rozgry¬ 
wające się w czasie kolejnych 
misji. Mogą to być rozmowy 
poszczególnych postaci, ale też 
niech nie zaskoczy Cię nagła 
zmiana celu gry. Interesujące 
jest również to, iż niekiedy masz 
możliwość zakończenia danej 


misji na dwa sposoby, co ma 
swoje bezpośrednie następstwa 
w kolejnych etapach zabawy. 
Zniszczenie silosów uchroni Cię 
na przykład przed groźbą ataku 
nuklearnego, zaś wysadzenie w 
powietrze labolatoriów fizycznych 
wroga oddali groźbę najazdu 
zmasowanej floty Battlecruiserów. 
Jak zwykle wybór zależy od 
Ciebie. 

Poziom trudności Brood War 
jest znacznie wyższy niż Sfar- 
crafta. Co prawda pierwsze 
dwie misje każdej kampanii są 
dość łatwe, ale pełnią one rolę 
odświeżacza pamięci: przypomi- 


ZALETY: 


+ nowe jednostki i plansze 
+ trzy wyśmienite kampanie 
+ przemyślana fabuła 
+ bogactwo scenariuszy 

WADY: 


zbyt mało nowych oddziałów 


nasz sobie stare odruchy warun¬ 
kowe, kombinacje klawiszy, itp. 
Potem krzywa trudności gwałtow¬ 
nie idzie w górę. Przeciwnicy 
zawsze mają potężne bazy, 
przewagę materiałową i rzecz 
jasna wiedzę, jak działają nowe 
jednostki, którą Ty dopiero zdo¬ 
bywasz. Pojedyncza misja może 
trwać zatem godzinę i dłużej, 
który to czas upłynie Ci na mo¬ 
zolnym zbieraniu surowców, bu¬ 
dowie armii i odpieraniu ciągłych 
ataków wroga. Swego rodzaju 
odetchnieniem są misje „bez 
bazy", kiedy to wskazane cele 
musisz osiągnąć przy pomocy 
z góry przydzielonych jednos¬ 
tek. Takich scenariuszy znaj¬ 
dziesz w Brood War kilka, zaś 
najbardziej podobał mi się ten, 
w którym dowodząc oddziałem 
marines kradniesz z kosmicznego 
parkingu Battlecruisery. Grunt to 
rozmach przedsięwzięcia. 

Nowe jednostki, nowe 
_ wa PY _ 

Niestety, podobnie śmiały 
zamysł nie towarzyszył planom 
wprowadzenia nowych jednos¬ 
tek. Jest ich zaledwie sześć, co w 
porównaniu z na przykład Tolal 
Annihilation: Core Contingency 
jest liczbą śmiesznie małą. Z dru¬ 
giej strony Blizzard jak zwykle 
postawił na idealne wpasowa¬ 
nie nowych oddziałów w spe¬ 
cyfikę gry. Dzięki temu żadna 
z trzech ras nie stała się silniej- 
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sza od pozostałych, ani też nie 
otrzymała jednostek, które nie 
przydają się w walce. Po szcze¬ 
gółowe informacje odsyłam do 
kolumny obok. 

Pewnych zmian dokonano 
także w jednostkach obecnych 
już w oryginalnym Starcrafcie. 
Zergowski Ultralisk posiada lep¬ 
szy pancerz i może biegać nie¬ 
malże jak zając, Goliath, jed¬ 
nostka, której wcześniej prawie 
w ogóle nie używałem, ma lep¬ 
sze rakiety ziemia-powietrze, 
zaś Dragoon jest po prostu lep¬ 
szy. Dodatkową atrakcją jest 
znany Ci dobrze niewidzialny 
Dark Templar, którego Protossi 
mogą teraz „produkować" jak 
zwykłych Zealotów. 


i głos pani doktor, która tak na 
| marginesie mówiąc, jest miłoś¬ 
niczką Star Treka. 

Kupić warto 

Choć Brood War „single 
playerem stoi", jego autorzy nie 
zapomnieli o miłośnikach siecio¬ 
wania. Ponad 130 scenariuszy 
wystarczy Ci na długo, zwłasz- 
: cza, że są wśród nich „perełki", 
j jakie Blizzard co tydzień umiesz¬ 
cza na swojej stronie webowej. 
Ot, fajnie jest mieć je w jednym 
miejscu. Ponadto część scena¬ 
riuszy została przewidziana do 
: gry zespołowej, ulubionego wa- 
| riantu miłośników zabawy w sieci. 

Podsumowując, uważam, iż 
Brood War powinien mieć każ- 
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Co się tyczy nowego wystroju 
gry, wprowadzono do niej kilka 
nowych map, między innymi: pus¬ 
tynię (na której można zobaczyć 
paszczę Sarlaka z Gwiezdnych 
Wojen i martwego czerwia z Diu¬ 
ny), planszę pokrytą śniegiem 
i pogrążoną w cieniu powierzch¬ 
nię planety Shakuras. Pojawiły 
sie też nowe, nieinteraktywne 
dekoranty i cywile, do których 
możesz strzelać (wtedy krzyczą, 
więc jednak są trochę interakty¬ 
wni). Poza tym oprawa graficz¬ 
na nie zmieniła się ani na jotę i 
wziąż pozostaje tak samo miła 
dla oka, jak przed rokiem. 

Dźwięk stoi na równie wyso¬ 
kim poziomie. Podniosła muzyka, 
zwłaszcza w przypadku Ziemian, 
bezkonfliktowo splata się z od¬ 
głosami walki i odpowiedziami 
poszczególnych oddziałów na 
Twoje rozkazy. Niektóre z tych 
komunikatów są nawet całkiem 
zabawne, na przykład Zealoci 
informowali mnie, iż odbierają 
zakłócenia w transmisji, gdy 
kazałem im atakować bazę Zer- 
gów. Bardzo przyjemny jest też 


dy, kto wcześniej kupił Starcrafta 
Trzy wielkie kampanie, ukończe¬ 
nie których zajmie Ci nawet wię¬ 
cej czasu niż rok temu (są trud¬ 
niejsze), nowe jednostki i plan¬ 
sze, wyśmienity dźwięk i bogac¬ 
two scenariuszy sieciowych, 
a przede wszystkim ta sama 
wyśmienita zabawa - za cenę 
89 zł kupujesz praktycznie no¬ 
wą wersję Starcrafta, a nie „zwy¬ 
kły" dodatek do niego. 

Piotr Orcholski 






Protossi 


CORSA! R - to szybki i zwrotny myśliwiec służący 
do zwalczania celów powietrznych. Jego tajna broń 
to Disruption Web - chmura uniemożliwiającą jed¬ 
nostkom naziemnym jakikolwiek atak. Przydaje się 
do niszczenia obrony przeciwlotniczej i nie tylko. 


Ludzie 


MEDIC, czyli po prostu lekarz. Nie walczy, ale za to 
leczy szybciej niż ja strzelam. Dodatkowo potrafi 
zneutralizować działanie wrogich „zaklęć" i paso¬ 
żytów (np.: ensnare lub parasite) oraz oślepić 
dany oddział, skutecznie ograniczając jego moż¬ 
liwości walki. 


Zergowie 


DEVOURER - to odpowiedź Zergów na Corsaira 
i Valkyrię. Jego kwasowe pociski są o tyle niebez¬ 
pieczne, iż nie tylko uszkadzają powietrzne jed¬ 
nostki wroga, ale też spowalniają ich ruch i czynią 
bardziej podatnymi na ogień przeciwlotniczy. 


DARK ARCHON - posiada trzy „zaklęcia": Feed- 
back, Maelstorm i Mind Control. Pierwsze niszczy 
wrogich magów, drugie ogłusza nieprzyjaciół na 
dość sporym obszarze, zaś Mind Control poz¬ 
wala Ci przejąć kontrolę nad dowolnym przeci¬ 
wnikiem - Ultraliskiem, Battlecruiserem, Archo- 
nem, lub kogo tam sobie wybierzesz. Moja ulubiona 
jednostka Brood War. 


DARK TEMPLAR - Ta przeźroczysta postać to Dark 
Templar. Jest silny, aczkolwiek nie tak bardzo jak 
w Starcrafice, i przede wszystkim niewidzialny. 
Ta cecha sprawia, iż musisz zawsze dysponować 
detektorami, by nie dać się zaskoczyć. Oczywiście 
samemu również możesz urządzać zasadzki. 


VALKYRIE - to niewielki statek do zwalczania ce¬ 
lów powietrznych. Może bardzo szybko latać na 
dopalaczach, ale najlepsze jest to, iż jego rakiety 
mają duży rozrzut, dzięki czemu Valkyrie świet¬ 
nie nadaje się do niszczenia dużych skupisk wro¬ 
ga- 


LURKER - to rozwojowa forma Hydraliska. Jest re¬ 
latywnie szybki, a co najważniejsze potrafi zako¬ 
pać się w ziemi i spod jej powierzchni atakować 
wroga swoimi długimi kolcami. Jeśli w pobliżu nie 
ma detektorów wroga, sieje prawdziwe spusto¬ 
szenie, gdyż sam nie może być atakowany. 


Brood War: nowe rodzaje wojsk 
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Collector Series 


C oraz częściej na ekranach komputerów goszczą programy, będące 
remake'ami starych przebojów - Dune 2000 czy Asteroids są tego 
trendu najoczywistszym przykładem. Teraz dołącza do nich nowa wersja 
najsłynniejszego w dziejach gier cyklu symulatorów kosmicznych - X-Wing 
Collector Series. Składa się ona z trzech gier - X-Wing, TIE Fighter oraz 
wersji OEM X-Wing vs Tli Fighter - opartych na engine'ie tej ostatniej. 


Określenie „teraz dolqcza" 
odnosi się wyłącznie do rynku 
europejskiego, na którym X-Wing 
Collector Series właśnie się pojawił 
- tak naprawdę bowiem wydany 
on został ponad pół roku temu, 
ale początkowo dostępny był wy¬ 
łącznie za Wielką Wodą. Nie od¬ 
niósł otam spodziewanego sukcesu, 
postrzegany jako program adre¬ 
sowany przede wszystkim do star- 


szych graczy, którzy pragną od¬ 
świeżyć emocje, jakie towarzyszyły 
im przed sześciu laty, gdy po raz 
pierwszy pojawiła się możliwość 
symulowanego lotu X-Wingiem. 
Być może dla tej właśnie przy- 
czyny, jedna z najlepszych gier 
wszech czasów powraca jakby 
chyłkiem, tylnymi drzwiami, bez 
rozgłosu, jaki towarzyszył wejściu 
na rynek Dune 2000 


X-Wing 

Całość programu zawarta jest 
na dwóch płytach, przy czym pierw¬ 
sza z nich zawiera dwie gry: X- 
Wing oraz X-Wing vs TIE Fighter: 
Flight School. Nowa wersja X- 
Wing od starej nie różni się pra¬ 
wie niczym, poza zmianą podsta¬ 
wową - zaimplementowaniem en- 
gine'u zXvT, z możliwością obsługi 
akceleratorów 3D. Efekt jest rewe¬ 
lacyjny: gra nie straciła nic ze swego 
uroku, a nowy wygląd przystosował 
ją do współczesnych standardów. 

Akcja gry rozpoczyna się przed 
wydarzeniami opisanymi w epizo¬ 
dzie czwartym „Gwiezdnych Wo¬ 
jen" - „A New Hope". Gracz wciela 
się tu w postać młodego stażem pi¬ 
lota Rebelii i bierze udział w kolej¬ 
no następujących po sobie zada¬ 
niach, połączonych w kampanię. Pod¬ 
stawowy zestaw kosmicznych bata¬ 
lii kończy się po bitwie nad księży¬ 
cem Yavina, podczas której Lukę Sky- 
walker celnym strzałem zniszczył 
Gwiazdę Śmierci; tutaj zadanie to 
należy do gracza. Ponadto w nowej 
wersji X-Winga uwzględniono ist¬ 
nienie dodatku B-Wing, rozszerzają¬ 
cego wachlarz dostępnych batalii. 

Stary X-Wing był grą piekiel¬ 
nie trudną, w której zdolności pilo- 


PIERWSZE LOTY REBELIANTÓW 


Do momentu ukazania się w 
1993 roku X-Winga, fani „Star 
Wars" nie mieli okazji pograć w 
porządną grę osadzoną w re¬ 
aliach ich ukochanego filmu. No¬ 
woczesny jak na tamte czasy 
symulator lotu trzech pojazdów 
Rebeliantów (X-Wing, A-Wing, 
Y-Wing) na wiele wieczorów 
przykuł do klawiatury kompu¬ 
terowych zwolenników jasnej 
strony Mocy, którzy z zapałem 
toczyli boje z pilotami Imperium 
i przypuszczali szaleńcze ataki 
na gwiezdne niszczyciele. Po¬ 
czątkowo gra zawierała pięć 
kampanii, jednak liczba ta szyb¬ 


ko uległa zwiększeniu wraz z wy¬ 
daniem dodatku B-Wing. Po¬ 
mimo tego, że dziś X-Wing ma 
już brodę do ziemi, wielu gra¬ 
czy wciąż od czasu do czasu 
wraca do niego, by choć przez 
parę chwil poczuć się jak Lukę 
Skywalker podczas szturmu na 
Gwiazdę Śmierci. 
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tażowe były co prawda niezbędne, 
ale nie decydowały o zwycięstwie: 
równie ważne było planowanie tak¬ 
tyczne i rozsądne gospodarowanie 
przydzielonymi zapasami energii 
i uzbrojenia. Nie inaczej jest tutaj 
- konstrukcja misji pozostała nie¬ 
zmieniona, co oznacza, że do wie¬ 
lu z nich trzeba podejść kilkakrot¬ 
nie aby pomyślnie je ukończyć. Choć 
może to zniechęcać graczy złak¬ 
nionych ostrego strzelania, to jed¬ 
nak warto się poświęcić, gdyż 
smak zwycięstwa po uwieńczonej 
sukcesem potyczce pozostawia nie¬ 
zatarte wspomnienia, a zniszcze¬ 
nie Gwiazdy Śmierci gwarantuje 
emocje nie mniejsze, niż podczas 
oglądania filmu. 

Dostępne w grze pojazdy i uz¬ 
brojenie w niczym nie odbiegają 
od gwiezdnowojennego kanonu. 
W czasie rozgrywki przyjdzie Ci 
pilotować zwinnego A-Winga, cięż¬ 
kiego Y-Winga i szturmowego 
X-Winga; po zniszczeniu Gwiazdy 
Śmierci do akcji wchodzi także po¬ 
tężny B-Wing. W rozstrzeliwaniu 
sługusów Imperium pomocą służą 
działka zwykłe i jonowe (te ostatnie 
doskonale sprawują się przy likwi¬ 
dowaniu osłon i urządzeń elektro¬ 
nicznych wrogich instalacji oraz 
statków), a także zestaw rakiet typu 
„concussion" oraz torped protono¬ 
wych. Ogółem, nic nowego; zmian 
dokonano natomiast w interfejsie 
użytkownika, tworząc go od nowa 
w wysokiej rozdzielczości. Podob¬ 
nie rzecz ma się z intro i animowa¬ 
nymi sekwencjami - we wszystkich 
podniesiono rozdzielczość, a część 
sekwencji zastąpiono nowymi. 

TIE Fighter 

Druga płyta zestawu zawiera 
wyłącznie grę TIE Fighter, jeśli nie 
liczyć muzyki w formacie Audio CD, 
która przygrywa podczas wykony¬ 
wania misji. Jest to zresztą ta sama 
ścieżka dźwiękowa, co w oryginal¬ 
nym X-Wing vs TIE Fighter i wyko¬ 
rzystano ją również w pozostałych 
dwóch grach X-Wing Collector Se¬ 
ries. Muzyka to kolejny ukłon w kie¬ 
runku obowiązujących obecnie stan¬ 
dardów - w oryginalnej wersji gier 
w tle popiskiwały sekwencje midi 
(chyba że ktoś miał kartę wavetable, 
co podówczas było rzadkością). 
Pozostałością po tych czasach jest 
dźwięk towarzyszący animacjom 
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+ dwie przebojowe gry w 
jednym pudełku 
+ doskonale opracowane 
misje i kampanie 
+ bogactwo uzbrojenia 
+ stare hity, nowy wygląd 
WADY: 


niepełna wersja X-Wing vs 
TIE Fighter 

zsamplowane midi w sek¬ 
wencjach początkowych 


k k k k k 
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minlmui 


zalecam 


otwierającym X-Winga i TIE Fighte- 
ra - za podkład służą tutaj zsamplo- 
wane(!) midi; to zresztą najpoważ¬ 
niejszy zarzut, jaki da się postawić 
całemu wydawnictwu: znacznie lep¬ 
szym zabiegiem byłoby pozosta¬ 
wienie oryginalnych utoworów, 
gdyż sample brzmią, delikatnie mó¬ 
wiąc, parszywie - znacznie gorzej, 
niż zwykłe midi. 

Na szczęście zsamplowane 
midi to tylko drobny zgrzyt, nie wpły¬ 
wający na grywalność programu. 
Nowy TIE Fighter, podobnie jak 
X-Wing, stanowi dokładną kopię 
pierwowzoru w zakresie konstruk¬ 
cji poszczególnych misji i całych 
kampanii, przeniesioną na nowy en- 
gine. Oznacza to, że gra jest per¬ 
fekcyjna pod każdym względem: 
świetnie przygotowane kampanie 
opowiadają spójną przygodę, a mi¬ 
sje wykonywane u boku Vadera są 
nie mniej 


w przypadku pierwszej gry z serii. 
Tutaj akcja toczy się dwutorowo, 
przy czym oba wątki zazębiają się, 
tworząc prawdziwą sagę, pełną 
zaskakujących zwrotów akcji, wi¬ 
dowiskowych bitew i bohaterskich 
akcji. Główny bohater pełni tu bo¬ 
wiem dwojaką rolę: początkujące¬ 
go pilota imperialnego oraz taj¬ 
nego agenta Imperatora; 
——- w miarę wykonywania 

j r kolejnych misji zys- 
* • kuje coraz wyższą 
rangę zarówno we 
Flocie, jak i w sekret- 
, A nym zakonie, by w koń- 
0 cu zdobyć najwyższe wy- 

) różnienie - tytuł Ręki Impe¬ 
ratora. 

Arsenał dostępny w TIE 
Fighterze jest znacznie bo¬ 
gatszy, niż to miało miejsce 
w X-Wingu Jako pilot Im¬ 
perium zasiądziesz za sterami 
TIE Fighterów, Bomberów, Ad- 
vanced oraz Interceptorów, a tak¬ 
że najdoskonalszego z rodziny 
- TIE Defendera. Ponadto przyjdzie 
Ci pilotować potężną Assault Gun- 
boat oraz jej zmodyfikowaną wer¬ 
sję - Missile Boat. Do niszczenia 
podłych rebeliantów i grasujących 
wśród gwiazd piratów posłużą Ci 
natomiast znane z X-Winga rakiety 
„concussion" i torpedy protonowe 
(obie w wersji podstawowej oraz 
ulepszonej), a także bomby gwiezd¬ 
ne i ciężkie rakiety. Pojawia się tu 


łem od momentu, gdy pojawił się 
X-Wing vs TIE Fighter. Jeśli nie li¬ 
czyć badziewnego Flight School, 
zestaw oferuje dwie doskonałe gry 
w wyśmienitym wykonaniu - obie 
zapewnią wiele dni wyśmienitej roz¬ 
rywki, zarówno starszym graczom, 
którzy pragną powrócić do klima¬ 
tów sprzed lat, jak i młodszemu 
pokoleniu, które nigdy w życiu 
X-Wingiem nie latało. Krótko mó¬ 
wiąc - tak się powinno robić re- 
make'i i basta. 


również - choc dopiero w póź¬ 
niejszych misjach - promień ścig 
gający. 


Flight School 


Na tle X-Winga i TIE Fightera, 
XvT: Flight School wypada blado 
i wygląda na to, że Lucas Arts do¬ 
łączyło te grę wyłącznie po to, aby 
przypomnieć roztargnionym, iż 
właśnie ona dostarczyła engine'u 
X-Wing Collector Series. Flight 
School jest bowiem po prostu moc¬ 
no okrojoną wersją oryginalnego 
XvT, zawierającą jedynie czternaś¬ 
cie misji, w tym część treningo¬ 
wych. Właściwie trudno traktować 
to jako odrębną grę, bardziej pa¬ 
sowałoby określenie „rozszerzone 
demo", bo taką właśnie rolę pełni 
Flight School. Jedyną jego zaletą 
jest uświadomienie odbiorcy możli¬ 
wości, których nie posiadały dwa 
poprzednie tytuły, czyli opcji roz¬ 
grywki sieciowej. Niestety, nawet 
ona została poddana zabiegowi 
częściowej kastracji, w efekcie cze¬ 
go można grać wyłącznie po sieci 
lokalnej i przy bezpośrednim po¬ 
łączeniu komputerów, a do tego 
jedynie z graczem posiadającym tę 
samą wersję gry. 

Podsumowując, muszę przyz¬ 
nać, iż X-Wing Collector Series jest 
strzałem w dziesiątkę, perfekcyj¬ 
nym remake'iem, o którym marzy- 


ManJAk 


Pentium 90, 16 MB RAM. SVGA, 
CD-ROM. Windows 95 

Pentium 133, 32 MB RAM, 
akcelerator 30 


ekscy¬ 
tujące, niż atak na 
Gwiazdę Śmierci w X-Wingu. Jest 
przy tym TF grą znacznie łatwiejszą, 
niż poprzednik. 

W TIE Fighterze twórcy progra¬ 
mu dopracowali linię fabularną jesz¬ 
cze lepiej, niż miało to miejsce 
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Ten dom został jgj 
podpalony błyskawicą 


Bardziej natrętnych 
przeciwników 
możesz, z*bić 
blastem 


Tornado łatwo niszczy 
największe budynki 


odpędzi od 


Rozgrywkę zaczynasz od 
wzniesienia własnego sioła, bo¬ 
wiem schemat Populousa nie od¬ 
biega zasadniczo od innych gier 
typu RTS. Należy się zatem naj¬ 
pierw rozbudować, a potem do¬ 
piero podjąć działania zaczepne 
wobec przeciwnika. Pierwszą fazę 
niemal zawsze (z wyjątkiem misji 
nietypowych, jak na przykład dzie¬ 
siąta) stanowi rozbudowa bazy. 
Najistotniejszą konstrukcją będzie 
tu niewątpliwie zwykła chata, poz¬ 
walająca utrzymać odpowiednią 
ilość poddanych. Istnieją trzy jej 
odmiany, przy czym stawiając naj¬ 
mniejszy dom możesz oczekiwać, 
że w najbliższej przyszłości zosta¬ 
nie on rozbudowany przez jego 
mieszkańców do postaci średniej 
i dużej. Aby osiągnąć maksy¬ 
malną liczbę wyznawców, jaką 
jest w grze 199, winieneś posiadać 
ok. 20-30 chat. Rzecz jasna, nie 
należy skupiać się wyłącznie na 
tego typu strukturach, gdyż wróg 
nie śpi i w każdej chwili może za¬ 
atakować. Jego działania zaczep¬ 
ne na początku nie należą do kło¬ 
potliwych, choć zawsze niosą ze 
sobą element zaskoczenia. Naj¬ 
bardziej komfortową sytuacją jest 


posiadanie osady na wyspie od¬ 
dzielonej od przeciwnika wodą, 
jako że daje Ci to sporo czasu na 
przygotowanie się do walki - może 
on zaatakować tylko przy użyciu 
balonów, łodzi lub podnosząc 
poziom gruntu nad wodę. Zanim 
to jednak nastąpi, należy wznieść 
następne budynki. Niewątpliwie 
warto posiadać różnego rodzaju 
szkoły, w których wytrenujesz wo¬ 
jowników, kaznodziei, a także 
szpiegów. Zaznaczyć należy, iż 
w momencie, kiedy uzyskasz mo¬ 
żliwość trenowania ognistych wo¬ 
jowników (firewarriors), nie warto 
tracić cennego miejsca na wzno¬ 
szenie szkoły dla zwykłych żołnie¬ 
rzy, bowiem nie będą raczej przy¬ 
datni (zwłaszcza gdy wróg dyspo¬ 
nuje wszystkimi rodzajami wojsk). 
Umiejscowienie tych konstrukcji 
stanowi znaczenie drugorzędne, 
najistotniejsze jest, aby wszystkie 
budowle stawiać tak blisko siebie, 
jak się da, jako że teren zajmo¬ 
wany przez w pełni rozwiniętą 
wioskę wcale do małych nie nale¬ 
ży, a nie zawsze posiada się cza¬ 
ry do wyrównywania gruntu. 

Port do budowy łodzi oraz han¬ 
gar dla balonów nie są obowiąz¬ 


kowymi strukturami, bardzo częs¬ 
to można je sobie nawet darować, 
bowiem nierzadko istnieją prostsze 
i mniej kosztowne sposoby na do¬ 
stanie się do nieprzyjaciela, takie 
jak np. wykorzystanie zdobytych 
na nim łodzi. Warto jedynie pa¬ 
miętać o tym, iż do każdej kon¬ 
strukcji wymagane jest drewno, 
uzyskiwane z rosnących dookoła 
drzew. Stąd wynikają ewentualne 
opóźnienia we wznoszeniu zapla¬ 
nowanych budynków. Po prostu z 
braku surowca Twoi poddani mu¬ 
szą udawać się na niezamieszka¬ 
łe tereny i tam dokonywać wyrębu 
lasu. Bywa, że drewno zostaje przy¬ 
niesione „na zapas", dzięki cze¬ 
mu może zostać wykorzystane przy 
następnych budowlach. Jeśli zatem 
posiadasz kilku wolnych miesz¬ 
kańców, warto zawczasu posłać 
ich do lasu, aby potem zaoszczę¬ 
dzić kilka chwil. Nie jest to ko¬ 
nieczne, bo wszelkie roboty kon¬ 
strukcyjne odbywają się całkowi¬ 
cie automatycznie i po wskazaniu 
terenów pracy możesz zwrócić swą 
uwagę w innym kierunku. 

Istotne jest, aby posiadać od¬ 
powiednie placówki szkoleniowe 
dość szybko, dzięki czemu można 
natychmiast odpowiedzieć na 
agresję wroga. Czasami przydają 
się wieże strażnicze, zwiększają¬ 
ce zasięg działania żołnierza sie¬ 
dzącego w środku, ponadto w ich 
pobliżu można postawić nowe sio¬ 
ło. Jest to rozwiązanie przydatne, 
gdy ukształtowanie terenu unie¬ 
możliwia Ci zachowanie ciągłości 
placówki i musisz pozostałe bu¬ 
dynki ustawić w innym miejscu. Po¬ 
nadto warto podobne konstrukcje 
wznosić na wybrzeżach, gdzie sku¬ 
tecznie będą likwidować próby 
desantu nieprzyjaciela (co stano¬ 
wi często niemały kłopot). Jedno¬ 
cześnie chciałbym zwrócić uwagę 
na fakt, iż przeciwnik nagminnie 
w swoich wieżach umieszcza sza¬ 
mana, przez co dość trudno go wy¬ 
eliminować. Nie polecam natomiast 
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O to przed nami trzecia już odsłona 

darnego cyklu autorstwa firmy Bullfrog. 
W porównaniu do poprzedników jest to 
gra łatwiejsza a zarazem przyjemniejsza w od¬ 
biorze, choć, oczywiście, wymaga sporej dozy 
myślenia strategicznego. Niniejszy artykuł to zbiór 
uniwersalnych porad, mających pomóc Ci w wal¬ 
ce z pozostałymi szczepami. 


zakładania posterunków (to te og¬ 
niska, wokół których biegają wyz¬ 
nawcy), wydają się one całkowitą 
stratą czasu. Jeśli chcesz zapewnić 
sobie bezpieczeństwo i szczelność 
swej obrony, musisz po prostu dość 
gęsto poustawiać strażników. 

Gdy masz już dostatecznie roz¬ 
winiętą placówkę, pora zastano¬ 
wić się nad montażem odpowied¬ 
niej siły uderzeniowej, która szyb¬ 
ko zajmie wyznaczony teren i prze¬ 
pędzi stamtąd wroga. Bardzo istot¬ 
ne są tu proporcje pomiędzy 
zwykłymi mieszkańcami, a regu¬ 
larną armią. Jak wiadomo, ci 
pierwsi są niezbędni, chociażby 
do uzupełniania stanu osobowego 
żołnierzy, gdy tamci giną (nowi 
mieszkańcy powstają w chatach, 
pod warunkiem, że ktoś jest w środ¬ 
ku - proces jest tym szybszy, im wię¬ 
cej ludzi przebywa w budynku). 
Dlatego też powinni oni stanowić 
zdecydowaną większość po¬ 
pulacji. Na wojsko możesz przez¬ 
naczyć ok. 30 procent ludnoś¬ 
ci, czyli około 60 osobników. 
Dopóki nie dysponujesz ognistymi 
wojownikami, swoje siły winieneś 
wyważyć pomiędzy kaznodzieja¬ 
mi (preachers) a zwykłymi żoł¬ 
nierzami. Tych ostatnich winno być 
zdecydowanie więcej, ze względu 
na fakt, iż stanowią główną siłę 
uderzeniową. Pastorzy natomiast 
pełnią dwie istotne role. Przede 
wszystkim, pomagają zwiększyć 
stan osobowy Twoich oddziałów, 
namawiając przeciwników do 
przejścia na Twoją stronę. Dzięki 
nim narobisz sporego zamiesza¬ 
nia w szeregach nieprzyjacielskie¬ 
go szczepu. Druga funkcja to ochro¬ 
na swoich ludzi przed kaznodzieja¬ 
mi przeciwnika. Jak nietrudno bo¬ 
wiem zauważyć, zwykłe wojska 
są całkowicie bezbronne wobec 
duchownych, których zniszczyć 
może tylko szamanka oraz właś¬ 
nie pastorzy, toczący z nimi regu¬ 
larne bitwy. Naturalnie tych ostat¬ 
nich nie musisz mieć zbyt wielu, 
wystarczy siedmiu-ośmiu, aby za¬ 
pewnić Twojej armii względne bez¬ 
pieczeństwo. 

Rola obu rodzajów żołnierzy 
praktycznie kończy się (a na pew¬ 
no ulega drastycznemu zmniejsze¬ 
niu) wraz z wejściem do akcji og¬ 
nistych wojowników. Ich podstawo¬ 
wą bronią okazuje się bowiem 
zasięg ognia, który przewyższa 
jedynie szamanka. Dzięki temu 
żołnierze nie mają w ogóle więk¬ 
szych szans na podejście do nich 
i rozpoczęcie walki, a kaznodzie¬ 
je stoją z góry na straconych po¬ 
zycjach (chyba że chroni ich czar 
magicznej tarczy). Kiedy możesz 
produkować firewarriors, najefek¬ 
tywniej będzie skupić się wyłącz¬ 
nie na nich, choć oczywiście istnie¬ 
ją sytuacje awaryjne, kiedy także 
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inne typy oddziałów okazu[q się 
przydatne. Taki przypadek stano¬ 
wi atak wrogiego szamana, który 
rzuca na Twoich podwładnych czar 
Hypnotise. Umożliwia mu to 
zwrócenie Twoich własnych ludzi 
przeciw sobie. Co robić w powyż¬ 
szym przypadku? Jeśli dysponu¬ 
jesz odwodami w postaci pasto¬ 
rów, szybko możesz przeciqgnqć 
wojowników z powrotem na swo- 
jq stronę. Oczywiście identyczny 
efekt da czar Hypnotise, niemniej 
nie zawsze jest on tak skuteczny, 
jak byś sobie tego życzył. Czasa¬ 
mi, choć niezbyt często, warto użyć 
szpiega, aby dokonać akcji sabo¬ 
tażowych na terenie przeciwnika. 
Pomimo iż potrafi on przybrać bar¬ 
wy wroga, nie oznacza to stupro¬ 
centowego bezpieczeństwa, bar¬ 
dzo istotne jest zatem, abyś kie- 
rujqc nim nie zbliżał się za bar¬ 
dzo do nieprzyjaciół, w przeciw¬ 
nym wypadku Twój człowiek zos¬ 
tanie rozpoznany, a w walce z po¬ 
jedynczym wyznawcq wroga nie 
ma niestety większych szans. 
Agenci nadajq się do wykonywa¬ 
nia niezbyt skomplikowanych za¬ 
dań dywersyjnych, majqcych na 
celu odwrócenie uwagi nieprzyja¬ 
ciela od rzeczywistego kierunku 
ataku. Dlatego też dobrze jest kie¬ 
rować ich do zakqtków odległych 
od Twoich głównych sit. Podczas 
większości operacji bardzo istot¬ 
na okazuje się również obecność 
szamanki, bowiem Twoja armia 
jest tylko tak silna, jak czary, które 
jq chroniq. Nie należy wysuwać 
jej na czoło oddziałów, aby nie 
narażać niepotrzebnie na kontakt 
z wrogiem, niemniej jej pomoc oka¬ 
zuje się zwykle bardzo pożqdana. 

Przed rozpoczęciem ofensywy 
niemal w każdej sytuacji dobrze 
jest się do niej przygotować. Na 
samym poczqtku należy zebrać 
jak największg liczbę wyzna¬ 
wców. Po większości plansz biega 
zgraja tubylców, których łatwo 
można przeciqgnqć na swojq 
stronę przy użyciu czaru Convert. 
Kłopot polega na tym, aby zdo¬ 
być w ten sposób jak najwięcej 
ludzi. W pierwszej fazie misji war¬ 
to wyznaczyć swoim ludziom struk¬ 
tury do wybudowania, a szaman- 
kq udać się na polowanie. Uwa¬ 
żaj jednak na przywódców wro¬ 
ga, którzy wykonujq w tym czasie 
podobne zadanie. 

Kolejnym krokiem będzie za¬ 
bezpieczenie własnej bazy przed 
zakusami innych szczepów. Po od¬ 
parciu kilku najazdów będziesz 
miał już rozeznanie, z której stro¬ 
ny należy spodziewać się inwazji 
- tam też należy ustawić szereg 
własnych wojowników. Dobrze jest 
rozwinqć ich w tyralierę, dzięki 
czemu szpiegom wroga trudno bę¬ 
dzie przedostać się do wioski. 



Szpaler ochronny z równym po¬ 
wodzeniem mogq tworzyć firewar- 
riors oraz preachers. Przy brze¬ 
gach oceanu warto umieścić kilku¬ 
nastu ognistych wojowników. Na¬ 
wet jeśli nieprzyjaciel nie będzie 
próbował desantu, być może uda 
się zniszczyć kilka z jego prze- 
pływajqcych obok łodzi. O zna¬ 
czeniu wież wartowniczych już 
napisałem, chciałbym tylko do¬ 
dać, iż wykazujq one znacznq 
przydatność w zwalczaniu balo¬ 
nów. 

Bardzo pomocna podczas de¬ 
fensywy okazuje się szamanka. 
Jeśli umieścisz jq dostatecznie blis¬ 
ko miejsc atakowanych, będzie mog¬ 
ła bez trudu wspomóc wyznaw¬ 
ców w walce z wrogiem. Pamiętaj 
jednak, aby nie spowodować we 
własnej osadzie zbyt wielu szkód. 
Mniej więcej w tym samym czasie 
radzę zaczqć rozglqdać się za naj¬ 
przeróżniejszymi miejscami mo¬ 
dlitewnymi, dzięki którym uzys¬ 
kasz moce potrzebne do dalszej 
walki. Najpopularniejsze sq zde¬ 
cydowanie kamienie, zawierajqce 
czary jednorazowego użytku, tzn. 
takie, których nie można regene¬ 
rować. Oprócz tego znajdziesz 
również totemy, dzięki którym na 
planszy pojawiajq się lub znikajq 
elementy krajobrazu. Jak zwykle 
jednak to, co najcenniejsze, naj¬ 
trudniej zdobyć. Chodzi mi tu mia¬ 
nowicie o vaults of knowledge - im- 
ponujqcych rozmiarów piramidy, 
zawierajqce wiedzę przeciwnika, 
której Ty nie posiadasz. Większość 
misji przebiega bowiem pod zna¬ 
kiem przewagi nieprzyjaciela pod 
jakimś względem. Zanim zatem roz¬ 
poczniesz regularnq bitwę, warto 
będzie przekraść się do bazy prze¬ 
ciwnika i wykraść mu technologię, 
której nie posiadasz. Jak tego do¬ 
konać? Rzecz jasna przedzieranie 
się przez osadę nie przyniesie żq- 
danych efektów, dlatego warto po¬ 
szukać innej drogi. Nierzadko bu¬ 
dowle te znajdujq się nad wodq, 
można więc podpłynqć do nich od 
drugiej strony i spróbować dostać 
się niepostrzeżenie. Taka sytuacja 
nie wydaje się jednak możliwa, 


wypada zatem przygotować się 
na małe starcie z obrońcami pi¬ 
ramidy. Takie zadanie może wy¬ 
konać niewielki oddział złożony 
z szamanki (tylko ona jest w stanie 
zdobyć żqdanq wiedzę) oraz kil¬ 
ku wojowników ochrony: firewar- 
riors lub preachers. Pomocne mo¬ 
że się okazać zamieszanie wywo¬ 
łane przez szpiegów podpalajq- 
cych chaty. 

Kiedy jesteś już w pełni uzbro¬ 
jony, pora rozpoczqć atak. Aby 
zminimalizować straty własne, 
należy oczywiście podchodzić do 
wioski nieprzyjaciela powoli i os¬ 
trożnie. Oto dwa warianty, które 
stosowałem wielokrotnie z dużym 
powodzeniem. 

ł. Atak samq szamankq. Wbrew 
pozorom nie jest to wcale ryzy¬ 
kowne przedsięwzięcie, o ile tylko 
dysponujesz odpowiedniq pulq 
czarów oraz dostatecznq liczbq 
ludzi do uzupełniania ich „amu¬ 
nicji". Do wioski podchodzisz po¬ 


woli, nie spieszqc się. Pierwsze 
patrole z pewnościq nie sprawiq 
większych kłopotów, po ich zlik¬ 
widowaniu należy znaleźć ustron¬ 
ne miejsce, z którego można bez¬ 
piecznie atakować budynki (przy¬ 
najmniej kilka na raz). Po wpro¬ 
wadzeniu wstępnego zamieszania, 
należy szybko zlokalizować wro¬ 
giego szamana i go zabić, zanim 
zdqży kontratakować. W tym mo¬ 
mencie masz kilka chwil spokoju, 
które warto wykorzystać na dal- 
szq destrukcję. Uważaj jednak na 
poszczególnych wojowników nie¬ 
przyjaciela, którzy z pewnościq 
podejmq próby zabicia Cię. Wo¬ 
bec nich warto użyć ognistej kuli 
i roju - na chwilę uzyskasz cenny 
spokój. Aby przyspieszyć dzieło 
zniszczenia, winieneś użyć także 
hipnozy w celu zdobycia kilku dusz 
do ataku na inne chaty. Jeśli wy¬ 
czerpie się Twoja energia magicz¬ 
na, ukryj się gdzieś i odczekaj, aż 
znów będziesz w stanie atako¬ 
wać. W ten sposób możesz dość 


PRZEGLĄD POSTACI WYSTĘPUJĄCYCH W GRZE: 


SZAMANKA - najważniejsza osoba, gwarantujqca przeżycie Twoje¬ 
mu ludowi. Tylko ona dysponuje czarami, winieneś jq zatem szczególnie 
uważnie chronić. Nieodzowna podczas wszelkich ataków, w razie śmier¬ 
ci przenosi się do reincarnation site, gdzie po pewnym czasie (propor¬ 
cjonalnym do liczby wyznawców) zmartwychwstaje. 

WYZNAWCA - podstawowy członek ludu, zapewniajqcy nowq siłę ro- 
boczq oraz (pozostajqc w chacie) energię magicznq niezbędnq do 
rzucania zaklęć. Staraj się jak najszybciej rozmnożyć tych pod¬ 
danych, aby mieć skqd czerpać moc. W walce nie należy do siłaczy, 
jego przewagę stanowi jednak duża liczba. 

OGNISTY WOJOWNIK - w kilkunastu misjach jest to podstawowa jed¬ 
nostka bojowa. Dysponuje czarem Blast o zasięgu równym polu raże¬ 
nia szamanki. Charakteryzuje się znacznq odpornościq na wszelkie 
rodzaje ataku, zwłaszcza gdy występuje w dużej ilości. 

TUBYLEC - neutralny mieszkaniec wielu plansz. Nigdy nie bierze udzia¬ 
łu w walce, dopóki nie przekonasz go do siebie za pomocq czaru Con- 
vert. Potem jest traktowany jak zwykły wyznawca. 

WOJOWNIK - podstawowa jednostka bojowa o niezbyt dużej sile. 
W późniejszym etapie kampanii z powodzeniem można go zastqpić 
ognistym wojownikiem. Posługuje się wyłqcznie walkq wręcz. 
KAZNODZIEJA - bardzo wpływowy osobnik, bez trudu potrafiqcy prze¬ 
konać do Ciebie żołnierzy wroga. Niezbyt skuteczny przeciw ognistym 
wojownikom, ze względu na zbyt mały zasięg, zatem zanim zdqży do 
nich dobiec, jest zwykle zabijany. 

SZPIEG - postać o umiejętności kamuflażu, dzięki czemu może łatwo 
przeniknqć w szeregi wroga. Specjalizuje się w sabotażu, a konkret¬ 
nie podpalaniu budynków oraz drzew. 
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szybko uzyskać znaczqcq prze¬ 
wagę. Reszty dzielą dokona od¬ 
dział wojowników, który oczyści 
teren. Bardzo istotne jest w tej me¬ 
todzie atakowanie najpierw struk¬ 
tur specjalnych, tj. szkól oraz por¬ 
tów i hangarów. Dzięki temu unie¬ 
możliwisz czasowo produkcję wo¬ 
jowników, którzy mogliby zostać 
wykorzystani przeciwko Tobie. 

2. Atak dużq grupq wspoma- 
ganq przez szamankę. Tu zasa¬ 
da działania jest dość podob¬ 
na, bowiem chodzi o to, aby 
pozbawić życia jak największą 
liczbę wrogów. Wystarczy zatem 
wejść na obce terytorium i zatrzy¬ 
mać się, czekajgc na reakcję. Kie¬ 
dy tylko pojawig się przeciwnicy, 
należy użyć na nich kilku czarów 
(przede wszystkim roju), dzięki 
czemu Twoi firewarriors będq 
prowadzić ogień spokojnie, nie 
niepokojeni przez nikogo. Bardzo 
istotne jest tu szybkie unieszko¬ 
dliwienie szamana wroga, gdyż 
jego atak mógłby zdziesiątko- 
wać Twoją grupę. Gdy opanu¬ 
jesz teren, likwiduj wszystko, co 
się da, ale najpierw niszcz zwy¬ 
kłe domy, co osłabi moc przy¬ 
wódcy wroga. Kilku żołnierzy 
pozostaw przy reincarnation site, 
aby unieszkodliwiali szamana 
przeciwnika zaraz po pojawieniu 
się na planszy. To załatwi całą 
sprawę. 

Można oczywiście stosować 
różne mutacje tych wariantów, 
niemniej wydają się one zawie¬ 
rać podstawowe metody zwal¬ 
czania przeciwnika. Pewnych mo¬ 
dyfikacji wymagać może sytuacja, 
kiedy to w bitwie bierze udział 
więcej niż jeden wrogi szczep 
(maksymalnie mogą być trzy). 
Wówczas należy spodziewać się 
ataków z kilku stron, ale pojawia 
się także szansa na szybsze za¬ 
kończenie walki, bowiem kompu¬ 
terowi przeciwnicy nie zawierają 
sojuszy, tocząc wojnę także mię¬ 
dzy sobą. Antagonizmy pomię¬ 
dzy nimi można łatwo wykorzys¬ 
tać, atakując najsilniejszego w 
danej chwili nieprzyjaciela, dzięki 
czemu wyeliminujesz najgroź¬ 
niejszego konkurenta. Pozostali, 
osłabieni walkami, nie powinni 
stanowić problemu. 

Na koniec pragnę zwrócić 
uwagę na zadania nietypowe, 
ograniczone limitem czasowym 
lub innym czynnikiem. Wbrew 
pozorom są one dość łatwe, 
bowiem istnieje tylko jedna droga 
wiodąca do zwycięstwa a od¬ 
nalezienie jej nie jest zbyt trudne. 

Piotr Bilski 
„Alien" 



LISTA CZARÓW W POPULOUSIE: 

Nazwa 

Rodzaj 

Ilość energii 


magicznej potrzebna 
do użycia 

Opis 

o 

Blasł 

ofensywne 

mała 

Najprostsze zaklęcie ofensywne. Najefektywniejsze 
podczas ataku na grupę postaci. 

Convert 

pomocne w 
inny sposób 

mała 

Pozwala przekształcić neutralnego tubylca w Twojeqo 
wyznawcę. 

Magical Shield 

defensywne 

średnia 

Tarcza chroniąca szczególnie przez ogniem firewar- 
riorów. Dzięki niej kaznodzieje odzyskują swe 
znaczenie. 

Ghosf Army 

ofensywne 

średnia 

Niezbyt silne zaklęcie tworzące kilku pomocników, 
którzy mogą związać walką nieprzyjaciela. 

Swarm 

i * *1 *l*i 

ofensywne 

i f 

mała 

Rój os pozwala przepędzić atakujących wrogów. 
Bardzo efektywny w połączeniu z ognistymi 
wojownikami. 

lnvisibility 

defensywne 

średnia 

Rzucony na grupę Twoich wyznawców czyni ich 
niewidzialnymi na pewien czas. Jeśli jednak zdecydują 
się kogoś zaatakować, zaklęcie znika. 

Land Bridge 

pomocne w 
inny sposób 

średnia 

Prosty czar do tworzenia nowych połaci ziemi, które 
wyłaniają się z wody. 

Lighłning 

ofensywne 

mała 

Często używane zaklęcie służące do niszczenia 
budynków oraz atakowania wolno poruszających się 
wrogów. 

Hypnotise 

ofensywne 

średnia 

Dzięki temu czarowi na pewien czas możesz 
zawładnąć wyznawcami wroga. Uważaj jednak, gdyż 
jego szaman może zniwelować efekt za pomocą 
własnej hipnozy. 

Bloodlust 

ofensywne 

średnia 

Średniej mocy zaklęcie używane głównie wobec 
wyznawców wroga. 

Teleport 

pomocne w 
inny sposób 

duża 

Teleportacja pozwala na natychmiastowe przeniesie¬ 
nie wyznawców w inne miejsce, w ograniczonym 
obszarze. 

Tornado 

ofensywne 

duża 

Czar niezwykle skuteczny wobec budynków wroga, 
trudny jednak do opanowania, zatem rzucaj go 
z odpowiedniej odległości. 

Swamp 

ofensywne 

duża 

Zaklęcie to zabija natychmiast wszystkie istoty żywe w 
bezpośredniej odległości, a także te, które wejdą tu w 
późniejszym okresie. Bardzo trudne do usunięcia, staraj 
się zatem uniemożliwić przeciwnikowi rzucenie go w 
obrębie własnej osady. Niestety, bagno nie utrzymuje 
się na obszarze reincarnation site. 

Flatten 

ofensywne 

duża 

Potężny czar wyrównujący teren. Użyty na obszarze 
górzystym tworzy pokaźnych rozmiarów nieckę, 
niszcząc przy okazji pobliskie budynki. 

Earthquake 

ofensywne 

duża 

Trzęsienie ziemi wykorzystane przeciw budynkom 
wroga czyni wśród nich prawdziwe spustoszenie. 

Erode 

ofensywne 

duża 

Zaklęcie podobne nieco do trzęsienia ziemi, 
o zbliżonej sile rażenia. 

Firestorm 

ofensywne 

bardzo duża 

Jeden z silniejszych czarów ognia. Powoduje, iż na 
głowy przeciwników spadają meteoryty, zabijając 

Angel of Deafh 

ofensywne 

bardzo duża 

ludzi i podpalając chaty. 

Anioł śmierci to stwór latający nad planszą 
pożerający wyznawców przeciwnika. 

Bardzo trudny do usunięcia. 

Volcano 

ofensywne 

bardzo duża 

Na środku osady wroga wyrasta wielki wulkan, 
niszcząc ich budowle. Ponadto spływająca zboczami 
lawa zabija ludzi. 

Armageddon 

ofensywne 

bardzo duża 

Ostateczne zaklęcie bojowe, niosące śmierć 
i zniszczenie. 
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T rzecia część serii Sierry, rozgrywającej się 
w czasach imperium rzymskiego, stopniem 
skomplikowania nie ustępuje poprzednikom. 
Moją intencją nie jest zatem przekazanie kom¬ 
pletnej wiedzy na temat gry, lecz przedstawie¬ 
nie kilku strategii sprawdzonych podczas bu¬ 
dowy miasta, prowadzenia handlu oraz toczenia 
bitew. 


Podczas rozbudowy dzielnic 
mieszkalnych warto pamiętać 
o tym, aby nie wznosić struktur 
zbyt gęsto. Wypada zostawić 
miejsca na targowiska, bez 
których dalszy rozwój domostw 
nie będzie możliwy. Lokacje te sq 
bardzo ważne nie tylko z powo¬ 
du sprzedawanego tam jedzenia, 
ale również przedmiotów domo¬ 
wego użytku, takich jak naczynia 
czy meble. Nie mniej kłopotów 
sprawiają świątynie ku czci pię¬ 
ciu bóstw. Problem z nimi polega 
nie tylko na spełnianiu zachcia¬ 
nek obywateli, którzy wcześniej 
czy później zażądają dostępu do 
miejsc kultu religijnego, ale rów¬ 
nież unikaniu gniewu mieszkań¬ 
ców Olimpu. Jeśli zaniedbasz swo¬ 
je powinności wobec bogów (zos¬ 
tanie to najpierw zasygnalizowa¬ 
ne odpowiednią wiadomością), 
któryś z nich może się zdenerwo¬ 
wać i zesłać na Ciebie nieprzy¬ 
jemną niespodziankę. Najbardziej 
kłopotliwy wydaje się tu Mars, wy¬ 
wołujący powstania wśród nie¬ 
zadowolonej ludności, choć nie¬ 
wiele ustępuje mu Neptun (burze 
na morzu zatapiają okręty Two¬ 
ich kontrahentów i przyczyniają 
się do zmniejszenia atrakcyjnoś¬ 
ci Twego miasta, jeśli chodzi o 
handel), a także Merkury (pod¬ 
krada zapasy ze spiżarni). Ogól¬ 
nie rzecz biorąc, sprawę rozwią¬ 
zuje wyłącznie postawienie kom¬ 
pletu małych lub dużych świątyń. 
Te drugie nie są zresztą na po¬ 
czątku dostępne, więc musisz po¬ 
radzić sobie przy pomocy ma¬ 
łych świątyń. Mniejsze znaczenie 
ma tu równomierność rozstawie¬ 
nia obiektów kultu, ważniejsze jest, 
aby każdy obywatel miał do tako¬ 
wego dostęp. 

Nieco lepiej mają się sprawy 
z rozrywką. Ona również jest nie¬ 
zbędna, zwłaszcza w dalszych 
misjach, kiedy to musisz uzyskać 
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Budowanie przyszłej podpo¬ 
ry prowincji warto zacząć od wy¬ 
boru miejsca, w którym staną 
pierwsze budynki. Wbrew pozo¬ 
rom, nie jest to zadanie banalne 
- wręcz przeciwnie, od tego bo¬ 
wiem zależy rozwój miasta w 
pierwszych latach, czyli w okre¬ 
sie dla Ciebie krytycznym. Aby 
uniknąć w przyszłości kłopotów, 
winieneś wypośrodkować lokali¬ 
zację pomiędzy polami zboża, a 
dostępem do wody. Te pierwsze 
niezbędne są jako źródło poży¬ 
wienia, drugie natomiast umożli¬ 
wiają rozwój budowli mieszkal¬ 
nych poza najbardziej prymityw¬ 
ne stadium. 

Na początek warto wznieść 
kilka struktur mieszkalnych, jed¬ 
nak nie należy z nimi przesadzać, 
bo wraz z liczbą obywateli rośnie 
zapotrzebowanie na jedzenie, 
którego przecież jeszcze nie 
masz. W bezpośrednim pobliżu 
domków jak najszybciej wznieś 
prefekturę oraz posterunek inży¬ 
nieryjny. Obie budowle okażą się 
niezbędne w całym mieście. Ich 
brak odczujesz niemal natych¬ 
miast, walcząc z pożarami, bądź 
też usuwając skutki obsunięcia lub 
zawalenia ścian, które nie były 
konserwowane. Prefektura, oprócz 
wypełniania zadań posterunku 
straży pożarnej, pełni także funk¬ 
cje komendy policji i przyczynia się 
do zmniejszania procentu przes¬ 
tępstw w danej okolicy. Całkowi¬ 
te wyeliminowanie przestępczoś¬ 
ci nie jest możliwe, jednak moż¬ 
na nad nią bez problemu zapa¬ 
nować. Wystarczy umieścić prefek¬ 
tury nieco gęściej w dzielnicach 
przemysłowych, a także uboż¬ 
szych i gorzej rozwiniętych. 

Kiedy liczba mieszkańców 
zacznie wahać się w okolicach 


kilkudziesięciu, należy czym prę¬ 
dzej postawić farmę, spichlerz, 
w którym będziesz składował 
zboże, a także targowisko (mar¬ 
ket) - to ostatnie w bezpośredniej 
bliskości domów mieszkalnych. Od 
razu zaznaczam, iż szybko po¬ 
jawią się problemy z pracowni¬ 
kami, których na ogół jest za ma¬ 
ło. O ile to zatem możliwe, staraj 
się utrzymywać kilkuprocentowy 
poziom bezrobocia. Podczas 
wznoszenia nowych budowli prze¬ 
mysłowych czy kulturalnych unik¬ 
niesz wówczas mało przyjemnej 
sytuacji, gdy niektóre struktury są 
całkowicie nieobsadzone przez 
pracowników. W ciągu kilku nas¬ 
tępnych miesięcy warto postarać 
się o dynamiczny rozwój miasta 
pod względem populacji. Chodzi 
mi tu nie tylko o stawianie nowych 
mieszkań, ale także podnoszenie 
standardu już istniejących. Możesz 
tego dokonywać poprzez dobudo- 
wywanie kolejnych struktur usługo¬ 
wych (takich jak szpital, czy teatr 
- zależnie od tego, co jest potrzeb¬ 
ne) oraz upiększanie okolicy - te 
funkcje pełnią place i ogrody. 
Kompletny zestaw unowocześnień 
zamieszczam na rysunku obok. 
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liczbę kilku tysięcy mieszkańców. 
Ponieważ budowle służqce ce¬ 
lom rozrywkowym zajmujq zwyk¬ 
le dużo miejsca, istotnym staje się 
oszczędzanie tego ostatniego. 
Najlepszy pod tym względem jest 
teatr, który wymaga dodatkowo 
szkoły dla aktorów, zasilajgcej 
go w pracowników. Nieco więcej 
miejsca zajmuje amfiteatr, niem¬ 
niej zaznaczyć należy, iż serwu¬ 
je on bardziej różnorodne zaba¬ 
wy (umożliwia także przeprowa¬ 
dzanie walk gladiatorów). Podob¬ 
ne zasady dotyczq placówek edu¬ 
kacyjnych (szkoły sq mniejsze niż 
biblioteki, jednak do pełni szczęś¬ 
cia często wymagane sq obie). 
Równie istotne okazujg się budow¬ 
le o znaczeniu sanitarnym, z tym, 
że na ogół do utrzymania odpo¬ 
wiedniego stanu zdrowia wystar- 
czajq łaźnie oraz opieka lekarza, 
a także dwa szpitale w przypad¬ 
ku kilkutysięcznego miasta. 

Najistotniejsze w całej zaba¬ 
wie sq obiekty przemysłowe, po¬ 
nieważ praktycznie w każdym za¬ 
daniu musisz stać się niezależny 
finansowo od Rzymu. Przeważ¬ 
nie otrzymane na poczqtku zaso¬ 
by finansowe kończq się dość szyb¬ 
ko. Jak temu zaradzić? Otóż sq trzy 
sposoby. Pierwszym, najmniej ku- 
szqcym, bowiem rozwiqzujqcym 
problem tylko doraźnie, jest prze¬ 
kazanie swoich odłożonych na 


„lepsze czasy" fun¬ 
duszy do skarbca 
miasta. Naturalnie 
nie polecam nagmin¬ 
nego stosowania tej 
metody, bowiem nie 
poprawia ona bynaj¬ 
mniej gospodarki 
miasta, a tylko od¬ 
wleka w czasie gniew 
Cezara. Stosuj dota¬ 
cje tylko wówczas, 
gdy potrzebujesz natychmiast 
gotówki na interes, który za 
chwilę przyniesie wymierne ko¬ 
rzyści. Sposób drugi to zbieranie 
od poddanych gotówki pod po- 
staciq podatku. Wyjściowo wy¬ 
nosi on 7 procent i stanowczo nie 
radzę zwiększać go powyżej 10%, 
chyba że na bardzo krótki okres 
czasu. Bardzo ważne jest, aby 
wszyscy mieszkańcy płacili dani¬ 
nę, a jej wysokość bezpośrednio 
zależy od liczby mieszkańców 
i standardu ich życia, jak również 
dostępu do struktur administracyj¬ 
nych (forum). Wreszcie procedu¬ 
ra trzecia, najważniejsza zresz- 
tq, wymaga rozbudowania prze¬ 
mysłu w znacznym stopniu. Właś¬ 
ciwie konieczne jest jak najszyb¬ 
sze skonstruowanie infrastruktury 
niezbędnej do wymiany towaro¬ 
wej przynajmniej z jednym z sq- 
siednich miast. Przed rozpoczę¬ 
ciem handlu warto od razu za¬ 
poznać się z ewentualnymi kon¬ 
trahentami (miasta z czerwonymi 
flagami). Jedynq istotng informa- 
cjq, jakq stqd wyciggniesz, bę¬ 
dzie lista towarów, jakie chcq oni 
nabywać. Dzięki temu od razu mo¬ 
żesz przystgpić do odpowiedniej 
produkcji. Aby móc utrzymać dob¬ 
rze prosperujqce miasto, mu¬ 
sisz posiadać linie transportowe 
z wszystkimi możliwymi do osigg- 
nięcia w danej chwili partnerami. 


Najbardziej chodliwe towary to 
oliwa, broń, meble, zastawa sto¬ 
łowa, marmur oraz wino. Pozos¬ 
tałe dobra niestety okazujg się 
zbyt tanie na rynku rzymskim, 
aby opierać na nich swoje finan¬ 
se, choć oczywiście nie ma przesz¬ 
kód, aby również je sprzedawać. 
Generalnie rzecz biorgc, od part¬ 
nerów handlowych nie opłaca się 
nic kupować, chyba że środki do 
produkcji jakichś towarów (np. 
żelazo), bowiem taka transakcja 
jest bardziej opłacalna, niż na¬ 
bycie gotowego sprzętu. 

Podczas prowadzenia wymia¬ 
ny towarowo-pieniężnej należy 
pamiętać o kilku istotnych spra¬ 
wach. Przede wszystkim, jeden 
z magazynów należy ustanowić 
centrum handlowym (tylko jedna 
budowla może pełnić tq funkcję). 
Wówczas kupcy (czy to statki, czy 
karawany) będq pobierać towa¬ 
ry najpierw stqd. Przy drogach 
morskich dodatkowo należy pa¬ 
miętać o tym, aby magazyn usta¬ 
wić blisko portu, wówczas za¬ 
ładunek przebiega nadzwyczaj 
szybko. Aby z wyznaczonego 
miejsca można było pobrać 
przedmioty na eksport, nie może 
być włgczona opcja „getting 
goods" ich dolyczqca. W prze¬ 
ciwnym wypadku magazyn bę¬ 
dzie zajęty zbieraniem wymie¬ 
nionych dóbr i nie wyda ich 
handlowcom. 

Jeśli chodzi o dobra groma¬ 
dzone w magazynach, należy tak¬ 
że zwrócić uwagę na zadania 
cesarza, który co jakiś czas praw¬ 
dopodobnie zażyczy sobie jakie¬ 
goś towaru w określonej ilości. 
Wówczas nie pozostanie Ci nic 
innego, jak zebrać odpowiednig 
dostawę i jak najszybciej jq wy¬ 
słać. Chociaż spełnianie zachcia¬ 
nek imperatora nie stanowi klu¬ 
czowego celu w rozgrywce, wpły¬ 
wa znaczgco na jego zadowole¬ 
nie, a jest to jeden ze współczyn¬ 
ników, które liczq się do ogólne¬ 
go zwycięstwa (favor). Innego ro¬ 
dzaju kłopot sprawiajg surowce 
będgce elementami niezbędnymi 
do produkcji broni, zastawy sto¬ 
łowej itp. Problem polega na 
tym, iż wydobywanie ich (np. 
z kopalni) przebiega znacznie 
szybciej, niż wytwarzanie goto¬ 
wych produktów. Dlatego też jeśli 
nie będziesz uważny, Twoje ma¬ 
gazyny szybko zapełnig się ni¬ 
komu niepotrzebnymi dobrami, 
z którymi nie będziesz miał co 
zrobić. Ciggłe dobudowywanie 


struktur nie ma wówczas więk¬ 
szego sensu, dlatego zawczasu 
warto zablokować dopływ tych 
towarów, których nie chcesz prze¬ 
chowywać (uaktywniajgc opcję 
„not accepting"). Jeśli na przy¬ 
kład postgpisz tak w przypadku 
żelaza, wózek z kopalni będzie 
jechał od razu do warsztatu. 

Bardzo często na ulicach 
swego miasta spotkasz bezdom¬ 
nych. Sq to ludzie wyrzuceni ze 
swych domostw, które uległy de¬ 
gradacji na skutek niekorzystnego 
zjawiska, takiego jak odcięcie do¬ 
stępu do wody, czy też brak no¬ 
wych dostaw naczyń z targowis¬ 
ka. Jeżeli zareagujesz dostatecznie 
szybko i podniesiesz status budyn¬ 
ków, wyrzuceni z mieszkań nie 
opuszczg granic miasta i planszy, 
lecz wrócg tam, skgd zostali rele¬ 
gowani. Naturalnie zjawisko to 
jest niekorzystne, bowiem odbiera 
Ci cenne ręce do pracy. Oprócz 
tego wiele plansz zawiera przed¬ 
stawicieli przyrody w postaci naj¬ 
przeróżniejszych zwierzgt, takich 
jak owce czy wilki. Stworzenia 
pierwszej kategorii sq całkowicie 
niegroźne, jednak nie da się ich 
do niczego konkretnego wyko¬ 
rzystać. Jedyny kłopot, jaki mo¬ 
żesz napotkać, wigże się z gwał- 
towng rozbudowg. Zwierzęta mo- 
gq otóż zostać zamknięte przez 
budynki na ciasnym terenie bez 
możliwości wydostania się, należy 
zatem uważać, aby takich sytuacji 
unikngć. Z kolei wilki sq wyjgtko- 
wo agresywne i bez strachu napa- 
dajg na Twoich obywateli, warto 
zatem jak najszybciej się ich poz¬ 
być. Możesz to zadanie powierzyć 
legionowi, który po krótkiej wal¬ 
ce zabije agresora, jednak nawet 
zwykli prefekci będg automatycz¬ 
nie podejmować walkę z drapież¬ 
nikiem. Ponieważ ten ostatni oka¬ 
zuje się wyjgtkowo silny, prawdo¬ 
podobnie będziesz potrzebował 
około ośmiu ludzi, zanim dasz mu 
radę. 

Jeżeli rozbudowujesz miasto 
na planszy nękanej najazdami 
wrogich wojsk, cała sprawa ule¬ 
ga znacznemu skomplikowaniu, 
bowiem niemal od samego po- 
czgtku będziesz musiał nastawić 
się na obronę swych włości. To 
z kolei oznacza zainwestowanie 
w budowle militarne, takie jak 
koszary, fort oraz akademię (te 
trzy sq absolutnym minimum, 
jeśli chcesz osiggać zwycięstwa), 
które, jak nietrudno zauważyć, 
tanie nie sq. Co więcej, także 
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produkcję będzie trzeba nasta¬ 
wić na zbrojenia, bowiem legion 
może funkcjonować tylko pod 
warunkiem posiadania dostate¬ 
cznej liczby tarcz. Pozostałe ro¬ 
dzaje wojsk, tj. oszczepnicy i kon¬ 
nica nie wymagają żadnych do¬ 
datkowych usprawnień, choć nie 
należy ukrywać, iż tylko legioniś¬ 
ci stanowig pewng osłonę przed 
agresorem (oszczepnicy nadajg 
się wyłgcznie jako wojska uzu- 
pełniajgce poważniejszg siłę, na¬ 
tomiast jazda okazuje się zbyt 
łatwa do przegonienia z pola wal¬ 
ki). Kiedy wróg pojawia się na 
planszy, przestajg napływać no¬ 
wi mieszkańcy, dlatego w Twoim 
interesie będzie pozbycie się go 
jak najszybciej. Nie należy jed¬ 
nak postępować zbyt porywczo 
i od razu rzucać się do ataku. 
Przeciwnik porusza się powoli, 
co jakiś czas pokonujgc niewiel- 
kg odległość, zbliżajgc się do 
Twego miasta. Staraj się zatem 
zastawić nań pułapkę, najlepiej 
w postaci odwróconego klina, 
o szerokiej podstawie. Bardzo 
istotne jest, aby nie wpuścić nie¬ 
przyjaciela do środka stolicy 
prowincji, bowiem od razu zacz¬ 
nie jg plgdrować. W pierwszej ko¬ 
lejności atakuj oszczepników wro¬ 
ga (najlepiej konnica), podczas 
gdy piechota podejmie akcje 
przeciwko innym wojskom na¬ 
pastnika. Warto zwracać uwagę 
na fakt, iż zależnie od tego, 
gdzie nakażesz ruch swoim żoł¬ 
nierzom, różna ich liczba będzie 
toczyć bitwę (wyjgtek stanowi 
rozkaz ataku, a nie przesunięcia 
się w konkretne miejsce). Zazna¬ 
czyć należy, iż jeśli posiadasz 
struktury obronne typu mur wraz 
z bramg, przeciwnik nie będzie 
mógł dostać się do środka - wów¬ 
czas rozpocznie oblężenie. Nie 
jest to sytuacja korzystna, bo¬ 
wiem Chociaż Ty będziesz bez¬ 
pieczny, Twoi prefekci pracujgcy 
najbliżej bramy będg ustawicz¬ 
nie wychodzić na zewngtrz i ata¬ 
kować najeźdźców, rzecz jasna 
ponoszgc rychłg śmierć. Tak szyb¬ 
ko, jak się da, skompletuj odpo- 
wiednig siłę uderzeniowg i atakuj. 

Ostatnia sprawa, o jakiej na¬ 
leży powiedzieć to warunki zwy¬ 
cięstwa. Oprócz założonej liczby 
ludności istniejg cztery współ¬ 
czynniki, zależne od Twoich po¬ 
czynań. O zadowoleniu cesarza 
już wspomniałem, warto zatem 
wymienić jeszcze pokój, zamoż¬ 
ność oraz kulturę. Wszystkie one 


zależg odpowiednio od stop¬ 
nia bezpieczeństwa, jaki jesteś 
w stanie zapewnić swym pod¬ 
władnym, poziomu ich życia oraz 
dostępu do placówek religijnych i 


kulturalnych. O szczegółach do¬ 
wiesz się od doradców. 

To byłoby na tyle. Chociaż 
gra jest trudna, z każdej sytuacji 
jest wyjście, nie zniechęcaj się 


zatem zbyt szybko, a na pewno 
osiggniesz cel. 

Piotr Bilski 
„Alien" 


Zależności między budynkami mieszkalnymi a innymi strukturami 




Absolutne minimum na 
początek to źródło czys¬ 
tej wody. Uzyskasz je 
stawiając zbiornik (re- 
servoir), a w jego pobli¬ 
żu (tzn. w okręgu o pro¬ 
mieniu dziesięciu pól) 
fontannę. 


Bardzo ważny jest też 
sektor służby zdrowia. 
Klinika lekarska zajmu¬ 
je bardzo mało miejs¬ 
ca, pozwalając jedno¬ 
cześnie utrzymać miesz¬ 
kańców w dobrym zdro¬ 
wiu. Nie należy także 
zapominać o łaźniach. 


Następnie należy wznieść 
prefekturę i posterunek inży¬ 
nieryjny. Obie budowle dba¬ 
ją o utrzymanie Twoich miesz¬ 
ań w należytym stanie. 


E 


Dalszy rozwój struktur wy¬ 
maga upiększenia okolicy. 
W tym celu wystarczy 
wybudować kilka ogro¬ 
dów przy domkach oraz 
placów na ulicach. Jedno¬ 
cześnie zaznaczam, iż dro¬ 
gi stają się lepsze samo¬ 
istnie, nie można ich bez¬ 
pośrednio rozbudować. 


Farma wraz ze spichle¬ 
rzem dostarczy podda¬ 
nym niezbędnego poży¬ 
wienia. Aby mieszkańcy 
uzyskali do niego dostęp, 
należy również wznieść 
w ich dzielnicy targowis¬ 
ko, na którym mogliby 
powyższe kupić. 



Nie mniej istotne oka¬ 
zują się placówki roz¬ 
rywkowe. najprostszym 
jest teatr, choć na dłuż¬ 
szą metę opłaca się 
również budować ko- 
loseum lub amfiteatr. 



Gdy podstawowe potrzeby są 
już zaspokojone, warto do¬ 
starczyć podwładnym źródła 
edukacji. Stanowią je aka¬ 
demie, szkoły i biblioteki. 



Targowisko oprócz pod¬ 
stawowych produktów 
żywnościowych dostar¬ 
czy również innych to¬ 
warów niezbędnych 
mieszkańcom. Mam tu 
na myśli zastawę 
stołową oraz meble. Jest 
to element wymagany, 
jeśli chcesz posiadać na¬ 
prawdę duże domy. 
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BROKEN SWORD 2 

Mam kłopoty ze znalezieniem 
wyjścia z lasu, do którego podwiózł 
mnie Rio. Co należy zrobić w lesie? 

Czytelnik, Ropczyce 

Weź pnącza, do metalowego koto przy¬ 
łóż kamienny posążek. Wyciąg z konta 
Oubiera połóż no liściach i ponownie przy¬ 
łóż kamienny posążek. W ten sposób pow¬ 
stanie ogień. Będziesz mógł porozmawiać z 
księdzem. Dowiesz się, że Nicole ugryzł wąż. 
Będziesz musiał iść po leczący korzeń, ole 
najpierw weź koloratkę księdza i włóż mię¬ 
dzy żarno. Połącz je pnączami, wyciągnij 
krzyż z ziemi i uruchom żarna. Koloratka 
zostanie przeprosowono i będziesz mógł 
opuścić las. 



DISCWORLD 2 

i " ■ 

/. Jak wyciągnąć butelkę diinu 
od pani Cake? 

2. Do czego służy bryła lodu? 

1. Musisz najpierw spojrzeć na butel¬ 
kę. Następnie porozmawiać z panią Cake 
i Rzuć okiem no butelkę stojącą na oknie, 
potem zagadnij ponią Cake. Rozmowę prze¬ 
prowadź w następujący sposób: sarkazm, 
pytanie, refleksja, rozmowa. Zapytaj o bu¬ 
telkę, a potem o ektoplazmę. Idź do Gildii 
Głupców i przepytaj ducha. Podnieś cegłów- 
kę i użyj jej na nim. Weź cegłę do HEF i użyj 
na akceleratorze. W ten sposób zdobę¬ 
dziesz ektoplazmę, którą zanieś pani Cake. 
W zamian za nią dostaniesz butelkę. 

2. Bryła lodu przyczyni się do otrzy¬ 
mania aktu zgonu. Musisz odłupać kilofem 
trochę lodu i wrócić do kostnicy. Tam podnieś 
lusterko, podgrzej je nad palnikiem Bunse- 
na i odłóż na miejsce. Połóż się na pustym 
stole i użyj lodu wraz z drewnianym ramie¬ 
niem na sobie. Wezwij lekarza i każ mu się 
zbadać. 


EMERGENCY 


Nie wiem, jak rozmieścić stra¬ 
żaków w misji czwartej z wyścigiem 
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F-1. Proszę o jakąś mapkę czy coś 
w tym stylu, będę wdzięczny. 

Maciej Kowalczyk 

Potrzebne Ci będą: wóz strażacki 
(zwykły) ze strażakami posiadającymi 
nożyce do cięcia blachy, wóz strażacki 
z armatką wodną do gaszenia pożaru, 
trzy pomoce drogowe do zabrania wraków 
bolidów, wóz policyjny z jednym funkcjo¬ 
nariuszem do przetransportowania dwóch 
kibiców stojących na pasie startowym, po¬ 
gotowie z lekarzem, trzy wozy do transpor¬ 
towania rannych. 

Na początku strażakami poprzenoś po¬ 
rozrzucane po torze opony (bodajże 4 sztu¬ 
ki - popatrz dokładnie). Następnie policjan¬ 
tem przenieś dwóch niesfornych fanów 
z pasa startowego w pobliże trybun. Póź¬ 
niej wóz strażacki zaparkuj przed budyn¬ 
kiem wieży, w której następuje start wyś¬ 
cigu. Trzy pomoce drogowe możesz po¬ 
stawić z prawej strony, w lasku - będą po¬ 
trzebne na samym końcu. Wypadek zda¬ 
rza się w dwóch miejscach: przy wjeździe 
do Pit Stopu oraz z prawej strony toru, 
zaraz w miejscu, łączącym polną dróżkę, 
którą wszystkie Twoje oddziały dostają się 
na tor. Jeśli więc wykonasz wszystkie te 
czynności, to zapisz stan gry. Następnie 
rozstaw wozy strażackie, pogotowie i wozy 
do transportu rannych na trawie, w pobliżu 
toru, przy wspomnianej dróżce. Ponownie 
zapisz stan gry i policjantem daj znać wie¬ 
ży, że wyścig może zostać rozpoczęty. Jeśli 
nie będziesz miał takiej możliwości, to zna¬ 
czy że opuściłeś albo oponę, albo jakiegoś 
kibica, lub też któryś z Twoich pojazdów 
stoi za blisko toru. Jeśli szczęśliwie roz¬ 
pocznie się wyścig, to po obejrzeniu scenki 
z wypadku okaże się, czy akurat w tym 
miejscu, w którym rozstawiłeś swoje po¬ 
jazdy doszło do kolizji, czy też w pobliżu Pit 
Stopu. Jeśli obok Ciebie, to szybko ratuj 
życie leżącego na torze kierowcy i odwieź 
do szpitala. Następnie strażakami ugaś po¬ 
żar w pozostałym bolidzie. Rozetnij blachy 
i wyciągnij dwóch rannych. Udziel im pier¬ 
wszej pomocy i zabierz do szpitala. Pomo¬ 
cą drogową ściągnij wszystkie trzy wraki 
i całą ekipą wracaj do bazy. 


JACK ORLANDO 

Mam dokładnie ten sam prob¬ 
lem, który już był opisywany w nu¬ 
merze S/98. Jestem w kasynie i za 
każdym razem po rozmowie z don 
Scalettim zostaję zabity. Przy¬ 
puszczam, że w rozmowie nie po¬ 
winien uczestniczyć Smith (przed 
zastrzeleniem Orlando mówi, że 
mógł go związać w zaułku). Ale 
czym go związać? IV numerze 6/98 
jest mowa o wzięciu liny od rybaka 
w porcie, a tam żadnego rybaka nie 
ma. 


Rybak z pewnością jest w porcie - mu¬ 
sisz dobrze poszukać. Jest kilka dróg 
dotarcia do portu. Lina, którą tam zdo¬ 
będziesz, służy do przymocowania kotwicy. 
Natomiast linę, którą potrzebujesz do 
związania, znajdziesz w centrum. Idź więc 
do sklepu Charliego. Poproś o forsę i ga¬ 
zetę. Następnie przejdź na drugą stronę 
ulicy i połam deski, którymi zabito wejście. 
Wejdź do środka. W jednym z pomieszczeń 
musisz znaleźć kij baseballowy, a w drugim 
użyć go na śpiącym żebraku. Wszystko po 
to, by zabrać linę leżącą pod oknem. 


LITTLE 

BIG ADVENTURE 2 

Jak mam uwolnić uwięzionego 
w jaskini strażnika latarni? 

Wojtek Tomczyk, 
Olsztyn 

Do uwolnienia latarnika potrzebujesz 
magicznego wyposażenia. Idź do domu. 
Z szafki zabierz klucz i wejdź do pokoju 
maksymalnie na lewo. Zabierz holo-mapę 
i złotą, magiczną kulę. Idź teraz do okna 
nad muzeum. Wejdź przez nie i prze¬ 
łącznikiem oraz dźwignią otwórz drzwi 
i wyłącz alarm przy Twojej tunice. Zbieg¬ 
nij schodkami w dół i zabierz medalion 
oraz tunikę. 

Wróć do latarnika. Idź w prawo aż do 
blokujących drogę beczek. Za nimi jest 
przełącznik, który możesz przełączyć cel¬ 
nym rzutem magiczną kulą. Idź dalej. Ko¬ 
lejny wyłącznik przełącz korzystając z te¬ 
go, że w Discreet Modę kulka leci po wyso¬ 
kim łuku. Idź dalej, zabij dwa futrzaste 
stworki. Otrzymasz dwa klucze, którymi 
otworzysz podwójne przejście do pomiesz¬ 
czenia, gdzie spotkasz Trału. Pokonaj go, 
a latarnik będzie wolny. 


SHADOWS 
OVER RIVA 

Jak wejść do zamku? 

Maciek Sikora, 
Chełm 


Lea musi odkryć przejście do zamku. 
Będzie ono prowadziło przez kanały. 

SHADOWS 
OVER RIVA 

Gra rozpoczyna się od pobytu 
na cmentarzu. Zacząłem przeszuki¬ 
wać groby i przy jednym z nich zna¬ 
lazłem napis. Nie wiem, co mam tam 
robić. 

Marek Synowiec, 
Mysłowice 

Jeden z grobowców kryje przejście do 
podziemnych labiryntów. Musisz rozkopać 
grób używając łopaty. W labiryncie nat¬ 
kniesz się na różnego rodzaju potwory, więc 
uważaj. Zbadaj podziemia i znajdź klu¬ 
czyk. Zdejmij duży, żółty symbol na ścianie 
przy pomocy obcęgów i kluczykiem otwórz 
przejście do krypty z trumną wampira. 
Z trumny zdejmij amulety i możesz wyjść. 
W labiryncie pod grobowcem odszukaj 
książkę z przepisami zawierającą sposób 
na przyrządzenie czterech mikstur oraz 
dwóch srebrnych naszyjników, a także dwa 
alchemiczne zestawy. W komnacie z mik¬ 
sturami na stole przygotuj specjalny prepa¬ 
rat - zieloną kulką. Dalej spróbuj poradzić 
sobie sam. 


WERSAL 1685 

W akcie VII od kolacji do zaśnię¬ 
cia posiadam następujące rzeczy: klu¬ 
czyk I, kluczyk 2, kluczyk 3, kluczyk 4, 
plan labiryntu, memorandum, papier, 
sfałszowany szkic, bajki, kompozycję 
muzyczną, narzędzie, knot ze świe¬ 
cy. Odnajduję bombę ukrytą na pięt¬ 
rze, ściągam ją i umieszczam w niej 
cztery klucze. Nie potrafię jednak roz¬ 
wiązać szyfru, który jest na niej. Pró¬ 
buję korzystać z memorandum, jed¬ 
nak nie potrafię go rozszyfrować. 

Michał, 
Środa Śląska 

W grze jest błąd w postaci braku pol¬ 
skich liter. Żeby pomyślnie zakończyć grę, 
musisz wpisać następujące hasło: 
DOSKONALOUC NIE JEST DOMENA KRÓLÓW. 


WERSAL 1685 


Nie mogę znaleźć czwartego klu¬ 
czyka. 

Małgorzata Karnasiewicz, 
Świętochłowice 

Czwarty klucz znajdziesz, używając gra- 
bek, w pierwszym drzewku po lewej stronie. 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 
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O d tego miesiąca w ro- 
bry<e "S.O.S. ■ skrzynka 
kontaktowa" zmieniamy 
zasady współzawodnictwa 
i podobnie jak w dziale 
"Z prywatnych zbiorów" 
od teraz będziemy przyzna¬ 
wać nagrody co miesiąc (na¬ 
turalnie za udzielane odpo¬ 
wiedzi, a nie za pytania). 
W tym numerze naszym zwy¬ 
cięzcę, który otrzymuje grę 
komputerową, jest Miro¬ 
sław Latkowski z Łodzi. Za 
miesiąc • może Ty? Pamiętaj, 
że liczy się ilość udzielo¬ 
nych porad, ich jakość oraz 
stopnień trudności gry. 


ODPOWIEDZI 

GABRIEL KNIGHT 2 

(nr 12/98) 

1. W ZOO idź do Thomasa i gdy wilk 
podejdzie bliżej, wyrwij mu trochę włosów. 

2. Należy zmontować wiadomość: 
„Thomas? Herr Doktor Klingmann here. 
Show our wolves to Mr. Knight". 

3. Jedyny fax, jaki jest do odebrania, 
występuje w 4. rozdziale, gdy grasz jako 
Grace. Po wizycie w muzeum Wagnera 
w Bayreuth dowiesz się, że na poczcie 
czeka fax, który musisz odebrać. 

Mirosław Latkowski, Łódź 


FULI THROTTLE 


(nr 12/98) 

Z przyczepy w Melonweed powinieneś 
zabrać mięso z lodówki. Tok zaopatrzony, 
na złomowisku idź po murze w prawo, 
zejdź i umieść mięso w niebieskim samo¬ 
chodzie, po czym szybko z powrotem na 
mur i w prawo do kabiny kontrolnej. Uru¬ 
chom magnes, opuść go na niebieski sa¬ 
mochód, do którego wskoczył pies i wiado¬ 
mo - samochód z psem do góry. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

DRAGON LORĘ 


(nr 12/98) 

Po zabiciu skorpiona daje się wejść do 
dwóch grzybów. W jednym spotykasz wspo¬ 
mnianego gnoma, a w drugim butelkę zie¬ 


lonkawego napoju. Po wyjściu od gnoma 
należy wypić zielony napój, który powinien 
przywrócić Wernerowi dawne rozmiary. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

TOMB HAIDER 2 

(nr 12/98) 

Najpierw w pomieszczeniu z tłokami, 
należy skacząc po nich, dostać się do przejś¬ 
cia wysoko w ścianie i tam poprzestawiać 
dwa bloki skalne tak, aby odsłonić wejście 
do tego pomieszczenia z korytarza przed 
maszynownią. Następnie w pomieszczeniu 
za maszynownią, gdzie płoną palniki, 
musisz wskoczyć z najwyższego punktu 
podestu na krawędź i przesunąć się po niej 
nad płomieniami do przełącznika wyłącza¬ 
jącego ogień, obrócić w lewo i wspiąć się do 
pokoju z następnym przełącznikiem, który 
zmienia położenie tłoków w maszynowni. 
Teraz, korzystając z wcześniej utworzonego 
przejścia przed maszynownią trzeba, dostać 
się z powrotem do korytarza nad tłokami 
i ponownie skacząc z jednego na drugi, 
stanąć na ostatnim, który jest teraz o wiele 
wyżej, co pozwala doskoczyć do wnęki z nie¬ 
dostępną dotąd „wajchą". Jej przełożenie po¬ 
woduje zalanie wodą lokacji z palnikami 
i dosięgnięcie przełącznika otwierającego 
drzwi do dalszych sekcji poziomu „Ouarters". 

Mirosław Latkowski, Łódź 

Powinieneś w pomieszczeniu, które ma 
być zalane wodą przeskoczyć nad palnika¬ 
mi, złapać się szczeliny i na rękach „przejść" 
tą szparą. Potem droga do dźwigni podwyż¬ 
szającej tłok jest łatwa. 

Inga Nostowicz 

TOMB RAI DE R 2 

(nr 12/98) 

Nie należy przesuwać skrzyni, która 
tam stoi, ponieważ rzeczywiście nie da się 
tego zrobić. Trzeba natomiast popchnąć blok 
skalny w ścianie naprzeciwko niej, odsła¬ 
niając przejście do dalszych pomieszczeń. 

Mirosław Latkowski, Łódź 


THE RIDDLE 
OF MASTER LU 

(nr 12/98) 

Piktogramy ustawiaj w następujący 
sposób: (patrz tabelka ponżej) 

Mirosław Latkowski, Łódź 


PYTANIA 


EMERGENCY 

W grze Emergency nie wiem jak przejść 
misję z elektrownią atomową, w której topi 
się rdzeń reaktora, a na dachu budynku 
stoi inżynier. Proszę o poradę! 

Michał Karoński z Kielc 

KSIĄŻĘ ! T CHÓRZ 

1. Jak pokonać niebieskiego krasno¬ 
luda? 

2. Skąd wziąć trzeci kawałek mapy? 
Wiem już jak zdobyć mapę od Arivalda 
i zakonnika. 

3. Mam już kapeć żebraka, nie odcza¬ 
rowane rzeczy ze wszystkich grobów, wy¬ 
trychy i kartkę z czarem. Nie mogę przejść 
koło krasnoluda w karczmie i dojść do 
Arivalda. Jak odczarować przedmioty gro¬ 
bów i zdobyć komunkulusa? 

4. Zatrzymaliśmy się w momencie, 
kiedy Arivald wystał Galadora do przysz¬ 
łości. Od rzeźnika mamy siekierę, od ka¬ 
płana wodę święconą. Brakuje nam czosn¬ 
ku. Jak go zdobyć i co zrobić, żeby się 
stamtąd wydostać? 

5. Dostępne lokacje: miasto, zapom¬ 
niany cmentarz, pustelnia, świątynia, za¬ 
mek Garrahan, Pan Słońce, zamek Fjord, kur- 
chan. Posiadane przedmioty: mapa, lutnia, 
flakonik z perfumami, talizman nekroman- 
ty, amulet (głowa wilka), trzonek siekiery, 
kartka (czar „utłuszczenie"), linka, dia¬ 
mentowy kastet, sztylet (zamieniany cza¬ 
sem na miecz). Ostatnie czynności: zabicie 
księcia wampirów (dziewczynka uwięziona 
za murem uciekła nie wiadomo gdzie) i 
zdobycie kastetu w kurhanie. Nie wiem co 
robić dalej. 

Jarosław Głowacki, Łódź 
Dina Hanuszkiewicz, Łódź 
Ola Glegoła, Wrocław 
Marysia i Artur, Głogów 


NEYERHOOD 


Przeszłam jaskinią przez most. Uru¬ 
chomiłam działo. Mam w nim wpisany kod 
umożliwiający podnoszenie działa do góry. 
Drugiego kodu nie znam. Może jest gdzieś 
ukryty? Ułożyłam też klocki, które zmienia¬ 
ją mostek no schody. „Spadłam" na dół, też 
nic tam nie mogłam znaleźć. Jeżdżąc wo¬ 


zem po ścianach dojechałam do wielu 
miejsc, które nic mi nie mówią. Wiem je¬ 
dynie, że w miejscu gdzie znajduje się 
pszczoła to strzałka z tarczą musi mieć coś 
wspólnego z tarczą (jakby zegarową) musi 
mieć coś wspólnego z tą dziurą w ścianie 
w żółtym pomieszczeniu (przypomina to 
pomieszczenie antenę). 

Poza tym nie wiem, do czego służy 
ekran, na którym pojawiają się znaki. 

Kasia Włodarczyk, Bydgoszcz 

NOC 

Jak przejść etap z piratami i w kos¬ 
mosie? 

Michał U., Jaworzno 


NUCLEAR STRIKE 


Jak rozwalić jeżdżące po torach na 
murze wieżyczki pancerne (kampania 
ArmaGeddon). W jedną władowałem całą 
amunicję z Ka-50! 

Robert Glasel, Jaworzno 


OUTIAWS 


Jak otworzyć piwnicę w 9. Ievelu? 

Łukasz Podgórski, Jelenia Góra 

~~ OUAKE 2 

W poziomie Supply Station zabiłem 
już wszystkie stwory, odnalazłem wszystkie 
sekrety i nie wiem, co robić dalej. Nigdzie 
nie znalazłem drzwi lub innego przejścia. 
Co należy zrobić, aby znaleźć się w następ¬ 
nej planszy? 

Marcin Grzempowski, Poznań 

QUEST FOR GLÓRY 

1. Gdzie użyć „Dispel potion"? 

2. Jak ominąć Antwerpa w siedzibie 
złoczyńców? 

3. Za trzecim razem, gdy jestem w siedzi¬ 
bie Baby Jagi, mogę uaktywnić lnventory. 
Nie wiem jednak, jakiego przedmiotu użyć. 

Jiji, Poznań 

WACKI - KOSMICZNA 
ROZGRYWKA 

Mam oponę, dętkę, obudowę, scyzo¬ 
ryk, drut i klamerkę. Nie wiem, co robić 
dalej i jak napompować dętkę. 

Czytelnik z Dzierżoniowa 
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RADY i PORADY 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip@sgk.com.pl 


Z prywatnych zbiorów 


_ FIFA'99 _ 

Z rzutu rożnego najłatwiej 
strzelić gola przełqczajqc się na 
tryb adresata i stajqc nim w polu 
karnym na białej kropce czyli 
w miejscu strzelania karnych. Po¬ 
tem wystarczy wcisnqć [D] i pocze¬ 
kać kiedy gracz kopnie, a gdy pił¬ 
ka wylqduje w żqdanym miejscu, 
wcisnqć [D] i poczekać na strzał. 

Maciek Sieniuć 


GRAND THIFT AUTO 

Jeśli chcesz mieć dużo kasy za 
zwykłych ludzi, to: 

JL Ukradnij dowolny samochód. 

2. Wjedź nim na stację i stań 
przed torami kolejowymi. 

3. Rusz powolutku i nie naciskajqc 
hamulca, wysiqdź i szybko od¬ 
biegnij. 

Samochód powinien wjechać 
na tory i eksplodować. Gdy nad- 
jedzie pociqg, zderzy się z nim 
i zepchnie z torów. Po zatrzymaniu 
i otwarciu drzwi, pasażerowie wy- 
biegnq i część z nich wleci na tory. 
Powinieneś za nich dostać nawet 
do 6000 punktów. 

Dominik Nowak,Kraków 

1. Jeżeli Twoja misja polega na 
ukradzeniu jakiegoś auta chro¬ 
nionego przez ludzi na moto¬ 
rach lub kompanię ze spluwa¬ 
mi - po prostu przesuń je za 
pomocq innego samochodu o 
kilka przecznic - mała szansa, 
aby ktoś cię dogonił. 

2. W drugim mieście wszelkie 
mosty itp. nie sq ogrodzone. 
Dzięki temu możesz delikatnie 
zepchnqć radiowóz policyjny 
do wody (na dodatek będzie 
jeździł pod wodq!J. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 

I. Liberty City 

Samochody, które polecam: 
GTS Beast, Classic, Cissie, Im- 
pater, Itali, Jaguar, Penetrator, 
Porka Turbo, Squad Car, Stinger, 
Thunderhead, Bike. 

Misje bonusowe: 

1. Gang sta Bonę 

a) Bus - North East Fort Law 

b) Taxi - North West Park 

c) GTS Beast - South West Island 
Heights 

d) Tanker - Law Island Docks 

e) Bulldog - South West Tellburg 

2j_ Heist Almighty 

a) Bulldog - Central Guernsey City 

b) Cossie - South West Brix 

c) Stallion - North Central Hacken- 

slash 

1 , 


4x4 - New Guernsey Docks 
Mundano - West Hackenslash 

II. San Andreas 

Samochody, które polecam: 
GTS Beast, Bike, Flamer, Itali 
GTO, Juggernaut, Penetrator, Porka, 
Roadster, Speeder, Squad Car, 
Stinger Z29 

Misje bonusowe: 

1. Mandarin Mayhem 

a) Love Wagon - West Aye Valley 

b) Tank - West Sailors Wharf 

c) Bus - South East Chinatown 

d) Tank - South East Woodside (aby 
się do niego dostać, należy do¬ 
jechać do małej wyspy obok 
czerwonego mostu, a wtedy 
przejechać po zanurzonej w 
wodzie uliczce na południe od 
wyspy) 

1 - Teguila Slnmmer 

a) Penetrator - North East Rich- 
man (gdy tam dojedziesz, na 
trawie znajdziesz zaparkowa¬ 
nego zielonego Penetratora, 
wsiqdź do niego i pruj przed 
siebie, nie zwalniajqc i nie skrę- 
cajqc; jeśli dopisze Ci szczęście 
i nie zaliczysz żadnego samo¬ 
chodu, otrzymasz extra bonus) 

III. Vice City 

Samochody, które polecam: 
Classic, Cossie, F-19, Hotrod, 
Impaler, Itali GTB, Juggernaut, 
Jaguar, Panther, Penetrator, Porka, 
Squad Car, Bike, Stinger Z29, 
Thunderhead 

Misje bonusowe: 

1. Bent Cod Blues 

a) Tank - North West Miramire 

b) Tank - na wyspie, na południe 
od Vice Beach 

2. Rosta Blast 

a) Tank - North West Miramire 

b) Tank - na wyspie, na południe 
od Vice Beach 

c) Transit Van - West Little 
Dominica 

Ogólne porady: 

1. Warsztaty pomogq zdjqć Ci 
"ogon", przemalowujqc Twój 
samochód lub zmieniajqc reje¬ 
strację. 

2 . Sklepy z bombami za skromnq 
opłatq umieszczq ładunki wy¬ 
buchowe w Twoim wozie. Po 
naciśnięciu przycisku ataku 
masz 10 sekund na ucieczkę, a 
potem... BUM. 

3. Na stacji kolejowej spychaj 
ludzi na tory (najlepiej mio¬ 
taczem ognia) - otrzymasz za 
to dużo kasy. 

4. Pamiętaj, że policja nie stawia 
blokad na chodnikach. 

5. Gdy znajdujesz się w pociqgu. 


naciśnij klawisz ataku, aby 
przejqć nad nim kontrolę. 

6. Podczas pościgu postaraj się o 
autobus lub wóz strażacki - 
policja będzie Cię uderzać od 
tyłu do momentu aż... wybuch¬ 
nie. 

7. Jeśli chcesz, możesz bić się na 
pięści z przechodniami. 

A. Podczas pościgu staraj się 
często zmieniać samochód, aby 
nie natknqć się na blokadę, 
jadqc zniszczonym wozem. 

?. Aby nie rozwalić sobie motoru, 
jedź zawsze po przerywanej 
linii. 

10. Większość samochodów można 
sprzedać w dokach. Oto ceny, 
jakie można uzyskać za ideal¬ 
ny stan: 

Brigham - 4000 
Bulldog - 8000 
Bug - 2000 
Challengee - 4000 
Classic - 8000 
Cossie - 12000 
Counthash - 12000 
F-19 - 10000 
Flamer - 6000 
Hot-Ros - 10000 
Impaler - 8000 
Itali - 8000 
Itali GTB - 8000 
Itali GTO - 8000 
Jaguar - 8000 
LeBonham - 4000 
Love Wagon - 6000 
Mundano - 6000 
Panther - 8000 
Penetrator - 8000 
Penetrator (inny) - 12000 
Pick-up - 4000 
Pick-up (inny) - 6000 
Porka - 10000 
Porka Turbo - 8000 
Portsmouth - 4000 
Regal - 4000 
Repair Van - 6000 
Roadster - 8000 
Speeder - 10000 
Stallion - 6000 
Stinger - 8000 
Stinger Z29 - 8000 
Superbike - 10000 
Bike - 2000 
Taxi - 2000 
Thunderhead - 8000 
Transit Van - 6000 
TV Van - 8000 
Vulture - 4000 
29 Special - 4000 
4x4 - 4000 
Beast GTS - 12000 

Ułatwienia: 

1. Zamiast imienia, wpisz pork- 
charsui, by uaktywnić "Diag- 
nostic Modę". Wówczas pod¬ 
czas gry: 


[C] - info o samochodzie 

[K] - oddalenie kamery 

[L] - przybliżenie kamery 

[D] - zatrzymania kamery 
kursory na klawiaturze nume¬ 
rycznej - przesuwanie mapy 

2. Aby przejechać przez zamknię- 
tq bramę, zrób to na sygnale 
karetki lub samochodu policyj¬ 
nego. 

Adam "DIABLO" Kurowski 


NBA LIVE '98 


Większość graczy najlepiej 
rzuca za 3 punkty z miejsca, gdzie 
półokrqg linii rzutów za 3 prze¬ 
chodzi w linię prostq. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 


THE SETTLERS 2 


1. Kiedy masz złoto, każ żołnie¬ 
rzom wchodzić do strażnic, 
wówczas będzie ono lepiej wy¬ 
korzystywane. 

2. Jeżeli zdobędziesz strażnicę 
wroga, a obok stać będzie ka- 
tapulta, spal jq (strażnicę)! 

3. Jeżeli komputer wybuduje blisko 
ciebie katapultę, natychmiast 
zaatakuj najbliższq tej katapul- 
cie strażnicę. 

4. Jeśli masz słabszych żołnierzy 
niż komputer, buduj na granicy 
katapulty. 

5. Wpisz THUNDER (w złotej 
edycji WINTER), a następnie 
wciśnij F7. Ukaże ci się cała 
mapa. Wybierz sobie w miarę 
równe i nie zajęte przez niko¬ 
go terytorium i kliknij w tym 
miejscu. Możesz wybudować 
drugq HEADOUARTERS z no¬ 
wymi żołnierzami i materiałami. 
Trik ten działa na pewno w Zło¬ 
tej Edycji. 

6. Nie opłaca się budować GRA- 
NITE MINĘ, ponieważ górni¬ 
kowi trzeba zanosić pożywie¬ 
nie, a QUARRY robi to samo, 
lecz "za darmo". 

7. Na granicach buduj LOOK- 
OUT TOWER. Gdy zostanie 
ukończona, będziesz widział 
nieco większy kawałek terenu. 
Wtedy możesz już jq zniszczć, 
żeby nie marnować zwiadowcy. 

Daniel Wilk, Zawiercie 


Nagrodę w tymi miesiqcu 
otrzymuje Adam Kurowski z Łodzi 
za porady do gry Grand Theft Auto. 
Gratulujemy. 
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101ST AIRBORNE 


NERETIC 2 


Wpisz podczas gry: 

AirNormandy - ponowny skok na Nor¬ 
mandię 

AngryManDinners - jedzenie dla żołnierzy 
Iknow - wyświetla wszystkich Niemców 
i wiele przydatnych rzeczy 
TraitorTraitor - poddanie się wskazanych 
żołnierzy 

PrisonPod - usunięcie wszystkich spado¬ 
chroniarzy 

Weasel - wszyscy żołnierze na mapie są do¬ 
stępni 

YouGoSąuishNow - wszyscy niemieccy 
żołnierze zostają zabici 
Helllive - wszyscy niemieccy żołnierze zos¬ 
tają zabici 

lhaveyounow - wszyscy niemieccy żołnie- 
się 


rze 

Beef - wszystkie zwierzaki na mapie zosta¬ 
ją zabite 

Heknows - wyłączenie wszystkiego 
Robocop3 - bez komentarza 
Hohoho - dodanie MG42 z amunicją 

DEATHKARZ 

Na głównym ekranie przytrzymaj [Shift], 
[Ctrl] + [C] i wybierz opcję cheats. Następ¬ 
nie wpisz jeden z poniższych kodów: 

Global - możliwość wyboru wszystkich tras, 
DEV 6 - wszystkie samochody 
RACE CORPS - wszystkie sezony w trybie 
championship 

HALF-LIFE 

Ciąg dalszy trików z poprzedniego numeru: 
/MAP - przejście do dowolnego poziomu 


z poniższej 

listy: 



cOaO 

da3a 

c2a2g 

c2a5w 

cOaOa 

da3b 

c2a2h 

c2a5x 

cOaOb 

cl a3c 

c2a3 

c3al 

cOaOc 

cla3d 

c2a3a 

c3ala 

cOaOd 

cla4 

c2a3b 

c3alb 

cOaOe 

cla4b 

c2a3c 

c3a2 

claO 

cla4d 

c2a3d 

c3a2a 

claOa 

cla4e 

c2a3e 

c3a2b 

claOb 

cla4f 

c2a4 

c3a2c 

daOc 

da4g 

c2a4a 

c3a2d 

daOd 

cla4i 

c2a4b 

c3a2e 

claOe 

cla4j 

c2a4c 

c3a2f 

dal 

cl a4k 

c2a4d 

c4al 

dala 

c2al 

c2a4e 

c4ala 

dalb 

c2ala 

c2a4f 

c4alb 

dale 

c2alb 

c2a4g 

c4alc 

dald 

c2a2 

c2a5 

c4ald 

dalf 

c2a2a 

c2a5a 

c4ale 

do2 

c2a2bl 

c2a5b 

c4alf 

cla2a 

c2a2b2 

c2a5c 

c4a2 

cla2b 

c2a2c 

c2a5d 

c4a2a 

cla2c 

c2a2d 

c2a5e 

c4a2b 

dabd 

c2a2e 

c2a5f 

c4a3 

da3 

c2a2f 

c2a5g 

c5al 


Wciśnij tyldę [~], a następnie: 
mealwagon - zabicie wszystkich potworów 
z wyjątkiem bossów 
victor - zabicie wszystkich potworów 
showcoords - wyświetlenie aktualnej pozycji 
weapprev - poprzednia broń 
weapnext - następna broń 

Aby stworzyć nowy przedmiot, wpisz spawn#, 

gdzie # to dowolne z poniższych: 

item_weaponJirewall 

item_weapon_maceballs 

itemweaponmagicmissile 

item_weapon_phoenixbow 

item_weapon_redrain_bow 

item_weapon_sphereofannihilation 

item_defence_meteobarrier 

item_defence_polymorph 

item_defence_powerup 

item_defence_ringofrepulsion 

item_defence_shield 

item_defence teleport 

itemjiealthjull 

item_health_half 

item_mana_combo_half 

item_mana_combo_quarter 

item_mana_defensivejull 

item_mona_defensive_half 

item_ma na_offe nsi ve_f ul I 

item_mana_offensive_half 

item_puzzle_canyonkey 

item_puzzle_doudkey 

item_puzzle_cog 

item_puzzle_crystal 

item_puzzle_dungeonkey 

item_puzzle_highpriestesskey 

iłem _puzzle_highpriestesssymbol 

item_puzzle_hive2amulet 

item_puzzle_hive2gem 

item_puzzle_hive2spear 

item_puzzle_minecartwheel 

item_puzzle_ore 

item_puzzle_plazacontainer 

item_puzzle_potion 

item_puzzle_refinedore 

item_puzzle_shield 

item_puzzle_slumcontainer 

item_puzzlejavernkey 

itempuzzlejome 

item_puzzle_townkey 

KLINGON 
HONOR GUARD 

Wciśnij klawisz [Tab] i wpisz dowolny z 

poniższych kodów: 

allammo - cała amunicja 

behindview 1 - widok z zewnątrz 

behindview 0 - widok normalny 

fly - latanie 

ghost - przechodzenie przez ściany 
god - nieśmiertelność 

hideactors - ukrycie wszystkich przedmiotów, 
broni i potworów 

showactors - działanie odwrotne do 


poprzedniego 


> 

invisibleO - wyłączenie niewidzialności 


invisiblel - włączenie niewidzialności 

> \ 

killall#- zabicie potwora, gdzie#to jego nazwa 


killpawns - zabicie wszystkich potworów 


open# - otwarcie dowolnego poziomu, gdzie 

(40) = leather pouch of gold 

# to jego nazwa 


(41) = Crendel's stolen map 

słomo# - prędkość gry, gdzie # to jej numer 

(42) = silver boat 

summon klingons# - przedmiot, gdzie # to 

(43) = shovel 

dowolny z poniższej listy: 

(44) = aloe 

daktagh 

genetickey 

(45) = torch 

disruptorpistol 

palmkey 

(46) = monode eyepiece 

disruptorrifle 

passeardkey 

(47) = flag 

assaultdisruptor 

retinalkey 

(48) = silver locket 

spindaw 

combatarmor 

(49) = league insignia parchment 

grenadelauncher 

combatgoggles 

(50) = Joto's Jail map 

rocketlauncher 

communicator 

(51) = Fiask of Lillandril 

sithhar 

gagh 

(52) = Hundings Tailsman 

partidecannon 

tricorder 

(53) = lzsara's Journal 

batleth 

vacsuit 

(54) = feather 

cipherkey 


(55) = Kithral's journal. The dead monk 



(56) = Folks Firmament book 

REDGUARD 

(57) = lzara's journal locked 



(58) = star stone 

Wciśnij [FI 2], by przywołać ekran konsoli i 

(59) = key to warehouse 

wpisz - Iłem add,# - pozwala to na dodanie 

(60) = key lzara's house 


przedmiotu, gdzie#to dowolny z poniższej 
listy: 

( 1 ) = ??? 

(2) = gold 

(3) = stoneskin potion 

(4) = health potion 

(5) = ring of invisibility 

(6) = Vola's Ring 

(7) = sabre 

(8) = rusty key 

(9) = gold key 

(10) = silver key 

(11) = amulet 

(12) = soul gem 

(13) = soul sword 

(14) = crowbar 

(15) = peg runę 

(16) = peg runę 2 

(17) = peg runę 3 

(18) = ??? 

(19) = orc's blood 

(20) = orc's blood with ... 

(21) = spider's milk 

(22) = spider's milk with... 

(23) = ectoplasm 

(24) = ectoplasm with... 

(25) = Hist sap 

(26) = Hist sap with..; & 

(27) = Dwarven lorę book 

(28) = Dwarven gear 

(29) = glass vial 

(30) = glass viai filled with elixer 

(31) = iron weight 

(32) = bucket 

(33) = bucket fuli of water 

(34) = gauntlet runę 

(35) = Elven Artifact book 

(36) = ??? 

(37) = Redguard Heroes book 

(38) = Hommerfell book on Flora 

(39) = map from Makio 


(61) = spell 

(62) = ??? 

(63) = ??? 

(64) = glass bottle empty 

(65) = glass bottle with water 

(66) = glass bottle mixed with water and aloe 

(67) = strength potion 

(68) = bandage 

(69) - bandage with blood 

(70) = sabre 

(71) = sabre 

(72) = sabre 

(73) = sabre 

(74) = bonę key 


SHOGO: MOBILE 
ARMOR DIYISION 

Podczas gry wciśnij [T] i wpisz dowolne 
z poniższych haseł: 

MPLIGHTSCAPE - oświetlenie 
MPCAMERA - kamera 
MPHEALTH - zdrowie na maksimum 
MPARMOR - zbroja na maksimum 
MPAMMO - amunicja na maksimum 
MPKFA - wszystko na maksimum 
MPGOD - nieśmiertelność 
MPPOS - pokazuje aktualną pozycję 

SIN 

health 999 - zdrowie 
nocollision - przechodzenie przez ściany 
superfuzz - nieśmiertelność 
wallflower - brak przeciwników 
wuss - wszystkie bronie 


Zebrał i przygotował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki@sgk.com.pl 
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Kolejny miesiq< zaowocował kolejnymi namiarami nades- i ciekawych miejsc w Sieci, które udało Wam się wyszperać, 
lanymi przez Was. Tym razem nagrodę otrzymuje Marek my natomiast komisyjnie ustalamy, która ze zgłoszonych 
Ślusarczyk, za informację o stronie My Own Email. Jedno- witryn jest najbardziej interesujgca. Osoba zgłaszajgca zwy- 
cześnie pragnę raz jeszcze przypomnieć zasady konkursu na cięskg stronę otrzymuje następny (po ukazaniu się namia- 

Namiar Miesiąca, czyli najciekawszy z nadesłanych adre- ru) numer Świata Gier Komputerowych gratis, 
sów internetowych. Waszym zadaniem jest przysyłanie URL- ManJAk 


Serwis Komiksowy 

http://www.rubikon.net.pl/komiksy/ 




C hoć według socjologów nienajlepiej świadczy 
to o kondycji umysłowej rasy ludzkiej, to nie 
da się ukryć, iż w coroz większym stopniu sta¬ 
jemy się społeczeństwem kultury obrazkowej, któro 
wypiera słowo pisane, a podobno leż i „myślane". 
Szczytem owej kultury jest komiks i to jemu właśnie 
poświęcono tę stronę. Zawiera ona spis zagranicznych 
komiksów wydanych w Polsce wraz z krótkimi omó¬ 
wieniami, dane o rysownikach i scenarzystach, a także 
galerię ilustracji związanych z komiksem. 


My Own Email 

http://www.myownemail.com/ 




T utaj możesz założyć sobie darmowe konto 
pocztowe. Nie byłoby w tym nic specjalnego, 
gdyby nie to, że serwer daje do wyboru ponad 
200 domen! Do wyboru są tokie jak xfilesfan.com lub 
imtoosexy.com. Wadą jest to, że pocztę da się prze¬ 
glądać tylko ze strony WWW (nie da się użyć progra¬ 
mu pocztowego). Można za to ustawić sobie prze- 
kierowanie korespondencji na własny adres, co przy¬ 
daje się na przykład wtedy, gdy chcesz ukryć przed 
kimś swój prawdziwy adres e-mail. Namiar Miesiąca. 


Sekrety Superpamięci 

http://www.Dmw.net.pl/mnemoniko/mnemonikQ.html 



W edług współczesnych badaczy, ludzka 
pamięć jest znacznie bardziej niezawod¬ 
na i pojemna, niż mogłoby się nam 
wydawać z codziennych doświadczeń (hm, dlaczego 
pilot od video leży w zamrażalniku...). Sęk jedynie 
w tym, aby nouczyć się z tych możliwości korzystać. 
Witryna la zawiera elektroniczne wersje dwóch ksią¬ 
żek - poradników, dotyczących lepszego wykorzysta¬ 
nia własnego umysłu. Co istotne, jedna z tych książek 
to kompletna, w pełni przetłumaczona wersja orygi¬ 
nalnego opracowania. 

Strefa Baldur's Gate 

http://hDldur.strefD.com/ 


Strony BarKow'a 

http://friko6.onet.pl/gd/bDrkowl/ 
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S trono ta składa się z czterech głównych sekcji: 
działu poświęconego powieści Philipa K. Dicka 
„Ubik", działu dotyczącego emulatorów, sek¬ 
cji muzycznej i witryny poświęconej karciance Star 
Wars CCG. Najciekawsza i najbardziej rozbudowana 
jest część dotycząca emulacji, gdzie znaleźć można 
skrótowe informacje o rozwoju rynku komputerowe¬ 
go w Polsce, a także emulatory najpopularniejszych 
ośmiobitowców, wraz z oprogramowaniem. 


Mini Encyklopedia Średniowiecza 

http://sredniowiecze.koti.com.pl/ 
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W itryna poświęcona doskonałej grze role- 
playing, Baldur's Gate. Choć od dawna 
nie aktualizowana, i tak zawiera garść 
przydatnych informacji na temat gry. Można na niej 
znaleźć opisy występujących w programie profesji, 
a także dane na temat poszczególnych ras. Dodat¬ 
kowy dział zawiera zbiór screenshotów z gry, a autor 
witryny obiecuje jej rychłe poszerzenie o recenzje 
i wywiad z twórcami gry. 
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S erwis dla wszystkich zainteresowanych his¬ 
torią, a konkretnie - średniowieczem. Dobrze 
przygotowany zarówno od strony meryto¬ 
rycznej, jak i technicznej, zawiera prawie czterysta 
haseł oraz 300 ilustracji. Można tu zapoznać się 
z opracowaniami historycznymi, przyjrzeć się wyka¬ 
zowi polskich zabytków; istnieje także możliwość 
przeglądania strony według klucza hasłowego. Serwis 
zawiera ponadto zbiór odnośników do stron o te¬ 
matyce historycznej. 
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WSZYSTKIE KOMPUTERY ŚWIATA 





THE INTEL INSIDE LOGO AND 
PENTIUM ARE REGISTERED 
TRADEMARK AND MMX 
IS A TRADEMAHK OF 
INTEL CORPORATION 


PP 

Dział Handlowy: NTT System Ltd.Warszawa ul. Osowska 84, tei./tax ( 022 ) 673 10 20 , 610 97 so, 610 97 76 , 610 51 61 . 610 10 36 
e-mail hanctlowy@ntt.com.pl Sklepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszków Al. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. Słowackiego 27/33, tel. (022) 832 15 77, NTT Warszawa Centrum Handlowe • LAND'' paw. 47 ul. Wałbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. Niepodległości /Armii Ludowej pasaż Podziemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziały: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 

tel. (052) 340 12 30: 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Białystok Al. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Śląska ul. Kokotek 4 

tel. (032) 248 00 30. 24 800 50, NTT Wrocław ul. Wystawowa 1 lei. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Kraków ul. J. Wybickiego 3a, 
tel. (012) 632 90 91. 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. 0 800 22 800 . fax 0 800 20 222, 
Punkty Sprzedaży KEN: KEN Wrocław ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolesławiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul. Grudziądzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olsztyn ul. Dąbrowszczaków 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozimska 53 
lei. (077) 54 42 28 KEN Poznań ul. Poznańska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wrocław ul. Oławska 16 tel. (071) 34 312 27, 

Dostępne w sieci centrów zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE. Warszawa Al. Jerozolimskie 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
ZETO RZESZÓW - ul. Rejtana 55, (017) 862 9607, SiM KOSZALIN - ul. Modrzejewskiej 21a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowskiej 20, 
(065) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37. JANTAD OSTRÓW MAZOWIECKI ul. Cegielniana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364. 3NET ELBLĄG ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÓW ul. Jana III Sobieskiego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4. (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 

NTT SYSTEM SP. Z 0.0. POSIADA CERTYFIKAT JAKOŚCI ISO 9001 
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Dzień w dzień to samo: ten sam komputer, te same Win- 
dowsy, te same gry, w które trzeba grać. Monotonia i marazm. 
Ale, ale, czy aby na pewno? Czyż nie zdarzają się sytuacje zas¬ 
kakujące bardziej niż Skaari Warrior wyskakujący zza węgła? 
Mowa tu o mega-inteligentnych komunikatach, którymi raczą 
nas programiści i osoby odpowiedzialne za lokalizację językową 
oprogramowania. 

Czasem wina leży po stronie systemu operacyjnego, a cza¬ 
sem po stronie autorów aplikacji lub gry. Oczywiście, nie w tym 
rzecz, żeby się znęcać nad producentami. Rzecz w tym, aby nie 
stracić dobrego humoru. A oto co może czekać każdego 
użytkownika PeCeta: 



Moja nie być pewien, moja twierdzić, że dysk prawidłowy. 


HTMLib 



Run-time error '-2147352567 (80020009)': 
Nie znaleziono członka. 


OK 



W sumie, co w tym śmiesznego - w Windows jak w życiu, 
bez członka error i już. 


Skfl Stan: Inicjalizowania. 


me połączenie kablowe 


Progiam Bezpośrednie połączenie kablowe 


T o potoczenie nie dziata dobrze. 

Spróbuj wykMzjistać inne połączenie lub spióbuj późniei. 


Zastanówmy się: skoro nie działa połączenie kablowe, to 
jakie „inne" połączenie, do diaska, ma zadziałać - mam założyć 
sobie sieć? Chyba, że rzeczywiście niedziałanie jest spowodo¬ 
wane anomaliami klimatycznymi. Spróbuję później. 


Microsoft Internet Explorer 


Program Internet Explorer nie mógł załadować z miejsca internetowego TF2SINST.EXE z 
ftp.valwla .com.pl 

Operacja zakończona pomyślnie. 


Oto jeden z przypadków, w których zdania użytkownika 
komputera się rozchodzą. Mimo szczerych chęci, niemożno: 
załadowania pliku trudno uznać za pomyślnie zakończon 
operację. 
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„Ratuj" jako nazwa dla dokumentu - to pachnie kłopotami. Ale 
co tam, sytuacja jest podbramkowa, więc każde rozwiązanie po¬ 
winno być brane pod uwagę. Tylko dlaczego wciśnięcie „tak" 
zawiesza komputer? 



Widać wahanie się wcale nie jest ludzką wyłącznie cechą. 
Protestuję jednak przeciw traktowaniu człowieka binarnie, dając 
do wyboru tylko „tak" i „nie". Postuluję wyposażyć okienka w przy¬ 
ciski „chyba tak" i „chyba nie". 



Chciałoby się pomóc „łyndołsom". Eh, gdyby tak jeszcze znać 
tego Nieznanego... Małym, ale zawsze pocieszeniem, jest fakt, 
że Nieznany nie zbija bąków. Cóż, nie pozostaje nic innego, 
jak „przełączyć na" coś znanego. Na przykład na lexplore: 



To, że „program wykonał niedozwoloną operację" nikogo 
nie powinno dziwić. Wiemy z doświadczenia, że istnieją progra¬ 
my, które wprost rzadko wykonują PRAWIDŁOWĄ operację. 
Dziwi natomiast moduł, przy którym operacja została wykonana. 
Choć z drugiej strony, jaki on tam „nieznany" - wszak znamy 
go z poprzedniego komunikatu. 

* * * 

Takie i wiele innych komunikatów oglądamy co dzień. Na 
ogół złościmy się, gdyż w znakomitej większości przypadków 
awaria oprogramowania kończy się utratą danych. Wściekłość 
nie naprawi jednak szkód, więc jeśli się da, traktujmy sprawę z 
przymrużeniem oka. Jeżeli zdarzy Wam się obejrzeć coś, co moż¬ 
na uznać za ciekawe, śmieszne lub „ważne inaczej" - ściągnijcie 
screena i przyślijcie do nas (jeżeli Wasz komputer jeszcze odpo¬ 
wiada na jakiekolwiek polecenia!). Pośmiejemy się wszyscy. 

Piotr Gonta rek 
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Gdy instalowałem Futurę 
Beat 3D na swoim komputerze, 
w głowie dzwoniło mi, że z 
czymś w tym rodzaju już się 
spotkałem, a gdy „odpaliłem" 
program, wiedziałem, że tym 
czymś jest New Beat Trancemis- 
sion i Beat 2000 autorstwa 
Aludra Software. Programy te 
łączy nie tylko wspólny człon 
w tytule, ale też system obsługi 
i ogólny pomysł. Rozczarowany 
nieco tym odkryciem i pełen 
obaw, że dalej będzie jeszcze 
gorzej, przystąpiłem do poważ¬ 
nych testów. 

Powiem to tak, początek był 
fatalny. Fakt, że biblioteka sam- 
pli jest tutaj ogromna (ponad 
1000 próbek) i że istnieje opcja 
pozwalająca bawić się efektem 
3D, ale przecież to za mało, 
myślałem, aby wydawać osobny 
program. W dodatku, co spraw¬ 
dziłem, Futurę Beat 3D nie jest 
kompatybilny z poprzenimi 
częściami i jeśli ktoś namęczył 
się, tworząc utworki w tamtych 
programach, w tym ich nie po¬ 
słucha. W tym momencie moja 
złość osiągnęła apogeum i da¬ 
łem sobie spokój z testowaniem, 
a na drugi dzień spędziłem 
blisko godzinę na telefonicznej 
rozmowie z jednym z twórców 
programu, totalnie negując jego 
dzieło. Autor dzielnie odpierał 
moje zarzuty i uparcie powta¬ 
rzał, aby jeszcze raz podejść 
do programu - ale bez emocji. 

Zgodziłem się na taki ek¬ 
speryment. I... teraz nie wypa¬ 
da mi chyba zrobić nic innego, 
jak publicznie odszczekać 
wszystkie moje zarzuty (mam 
nadzieję, że to zrekompensuję 
owemu autorowi depresję, 


w jaką musiałem go wpędzić). 
Po prostu podczas drugiego po¬ 
dejścia szybko wyszło na jaw, 
że wbrew pierwszemu wrażeniu 
Futurę Beat 3D jest czymś zu¬ 
pełnie nowym i przede wszyst¬ 
kim znacznie lepszym od swoich 
poprzedników. A że niekompa¬ 
tybilnym - nic dziwnego, skoro 
jego autorem jest ktoś zupełnie 
inny, niż Aludra Software, a mia¬ 
nowicie... sam Techland. 

To, co odróżnia Futurę Beat 
3D, to wbrew pozorom wcale 
nie możliwość bawienia się 
efektami 3D - choć to oczywiście 
też. Moim zdaniem najważniej¬ 
szą różnicą jest jakość dźwię¬ 
ku (32 bitowy mikser próbek), 
a także możliwość poprawiania 
swoich utworów poprzez do¬ 
grywanie sampli do wcześniej 
skomponowanego utworu. 
Autorzy chwalą się także, i cał¬ 
kiem słusznie, opcją pozwala¬ 
jącą wykorzystywać efekty sys¬ 
temu Enviromental Audio eX- 
tention, nowością zaserwowaną 
nam przez firmę Creatiy Po¬ 
nadto w chwili uruchomienia 
programu, zostajesz zapytany, 
w jakiej postaci mają być od¬ 
grywane próbki (8/16 bit i 11/ 
22/44 KHz), co przy najniższych 
ustawieniach pozwala bawić 
się Futurę Beat 3D także posia¬ 
daczom gorszych komputerów. 
Oczywiście, same sample są 
nagrane w 44 KHz i w takiej 
postaci mogą zostać zapisane 
(super jakość). Do tego wszyst¬ 
kiego wprowadzono tzw. time 
stretching, który dopasowuje 
rytmikę sampla do innych bez 
zmiany jego tonacji, a także 
znacznie powiększono ilość 
kanałów (jest ich teraz aż 64). 


Do całości dołączono również 
trzy podprogramy - Solo Com- 
poser, Drum Machinę i Wave 
Editor. Pierwszy, nowość w tej 
serii, pozwala tworzyć własne 
fragmenty muzyczne i zapisy¬ 
wać je jako sample (naprawdę 
niezła rzecz, bo uwzględnia ko¬ 
rzystanie z urządzeń zewnętrz¬ 
nych, a także zwykłej klawiatury 
komputera). Drugi podprogram, 
podobnie jak u poprzedników, 
umożliwia tworzenie własnych 
rytmów perkusyjnych. Trzeci to 
małe laboratorium dźwiękowe, 
dzięki któremu wszystkie sam¬ 
ple można dodatkowo obra¬ 
biać, wykorzystując opcje z roz¬ 
maitymi efektami (także 3D). 

Co do obsługi, to właści¬ 
wie jest ona banalnie prosta, 
co było także cechą New Beat 
Trancemission i Beat 2000. 
Zapoznanie się z zasadmi two¬ 
rzenia utworów zabiera jakieś 
kilka minut, tyle samo, co stwo¬ 
rzenie pierwszego kawałka 
muzycznego. Inna sprawa, że 
chcąc stworzyć coś więcej, niż 
tylko na nowo zmiksowaną cu¬ 
dzą kompozycję, trzeba na¬ 
męczyć się trochę więcej, ale 
możliwość taka wymaga nie¬ 
wiele więcej wysiłku (najwięcej 
czasu zabiera wówczas tworze¬ 
nie własnych sampli). 

W ogólnym rozrachunku 
Futurę Beat 3D okazuje się pro¬ 
gramem wartym polecenia. 

I piszę to nie dlatego, że mam 
wyrzuty sumienia za zbeszta¬ 
nie jego autorów (bo mam), 
ale dlatego, że tak naprawdę 
jest. A jeśli ktoś twierdzi ina¬ 
czej, najprawdopodobniej po¬ 
pełnia ten sam błąd, który przy¬ 
darzył się mnie - daje się zwieść 
pozorom. I jego strata. 

Piotr Pieńkowski 


Producent i wydawca: 

Techland 

Wymagania: 

- Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM x2, karta dźwiękowa 
z driverami DirectSound, karla 
graficzna z trybem 16 bit 

- Pentium 200 MMX, 64 MB 
RAM, CD-ROM xl6, karta 
dźwiękowa z 3D sound, obsługą 
MIDI i z driverami DirectSound 
(np. Sound Blaster Live), karta 
graficzna z trybem 16 bit 

Cena: 99,00 zł 
www.techlandsoft.com 
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H Pół wieku doświadczeń 
encyklopedystów PWN 

u W pakiecie 2 płyty CD-ROM 
i - gratis - DYD-ROM 
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V Ponad 100 000 haseł 
K Możliwość aktualizowania przez Internet 

■ Już trzecia edycja 

■ Animowane sekwencje map historycznych 
oraz animacje planów bitew 

V. 3 godziny nagrań dźwiękowych 
tr Około 5000 ilustracji 
** 800 map 

H Możliwość wykorzystania tekstów i ilustracji 
w innych programach poprzez 
Przeciągnij i Upuść oraz Kopiuj- Wklej 
Ł’ Automatyczne odsyłacze 


Minimalne wymagania sprzętowe: 

Komputer osobisty z procesorem Pentium, RAM 16 MB, 
napęd CD-ROM x4, karta graficzna SVGA1 MB (roz¬ 
dzielczość ekranu 800x600,65 tys. kolorów), system 
operacyjny Windows 95/98 lub NT 4.0/5.0, ok. 25 MB 
wolnego miejsca na dysku twardym. 

Wskazany napęd DVD-R0M, karta dźwiękowa 16-bitowa, modem i pod¬ 
łączenie do Internetu w celu ściągania uaktualnień. 



Wydawnictwo Naukowe PWN 

00-251 Warszawa, ul. Miodowa 10 

Dziat Dystrybucji Wysyłkowej i Prenumerat 
tel. (0 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 179 
księgarnia internetowa: www.pwn.com.pl 
bezpłatna INFOLINIA: 0-800-20145 


Główny partner handlowy: 

VULCAN MEDIA Sp. z o.o., Biuro w Poznaniu, ul. K. Maya 1 
61-371 Poznań, tel. (0 61) 876 40 66, 876 40 73 
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WARUNKI POMIARU 


Bohaterami testu zos¬ 
tały dwie bliźniacze karty 



APAC Voodoo2 12 MB, 
które przy odrobinie 
szczęścia można zakupić 
w cenie poniżej 500 zł 
(ja mam tę odrobinę 
szczęścia od kiedy prze¬ 
biegłem czarnemu kotu 
drogę). Obrotni sprzedaw¬ 
cy rozstaną się z taką kar¬ 
tą nawet za 400-450 zł 
(początek stycznia). 

Zegary obydwu kart 
pozostały przy ustawie¬ 
niach nominalnych (90 
MHz), choć po zapew¬ 
nieniu odpowiedniego 
odprowadzania ciepła, 
karty mogą pracować 
z częstotliwością sięgają¬ 
cą 100 MHz (co wpraw¬ 
dzie nie pachnie krymi¬ 
nałem, lecz grozi utratą 
gwarancji i uszkodze¬ 
niem sprzętu). 

Do testów posłużył kom¬ 
puter wyposażony w pro¬ 
cesor Celeron 300A, w któ¬ 
rym częstotliwość takto¬ 
wania zegara zwiększo¬ 
no na czas testów do 
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450 MHz (co wprawdzie 
nie pachnie kryminałem, 
lecz...). Pozwoliło to wy¬ 
eliminować ograniczenia 
spowodowane niewydol¬ 
nością procesora i uzys¬ 
kać bardziej miarodajne 
wyniki. Pozostałe kompo¬ 
nenty systemu to płyta głów¬ 
na Abit BHÓ, 128MB RAM, 
HDD Quantum 7.6GB. 
Parametr VSYNC został 
wyłączony za pomocą 
specjalnej wersji panelu 
opcji V2 (non-WHQL Con- 
trol Panel osiągalny pod 
adresem www.3dfx.com). 
Wszędzie, gdzie było to 
możliwe, został wyłączo¬ 
ny dźwięk. Wersje wy¬ 
branego oprogramowa¬ 
nia: „GLOuake 0.97", 
„Quake2 3.20", „Unreal 
2.20b", „Forsaken 09/29", 
„Windows 98 PL". Wyni¬ 
ki testu dema gry „Des- 
cent 3" są subiektywne 
(test polegał jedynie na 
obserwacji wskaźnika 
fps i zanotowaniu warto¬ 
ści typowych). 


Sq gry, które działają 
wolno. Są bezkompromiso¬ 
wi gracze, dla których płyn¬ 
ność działania gry jest głów¬ 
nym warunkiem zabawy. Na 
szczęście są też na świecie 
firmy, które umożliwiają gra¬ 
nie wspomnianym graczom 
we wspomniane gry. Jedną 
z takich firm jest 3Dfx Inter- 
active, która w trosce o kom¬ 
fort zabawy miłośników gier 
i stan swego konta podaro¬ 
wała nam akceleratory z ro¬ 
dziny 3Dfx Voodoo. Voo- 
dool wystarczyło na dwa la¬ 
ta. Voodoo2 już tylko na rok. 
Dziś można nawet znaleźć 
gry, które na PC klasy PII300 
wyposażonym w V2 nie ol¬ 
śniewają szybkością działa¬ 
nia. Voodoo3 zejdzie pod 
strzechy zapewne dopiero 
za kilka miesięcy i niewyklu¬ 
czone, że na początku bę¬ 
dzie kosztować tyle, co jacht. 
Cóż więc pozostaje najbar¬ 
dziej wymagającym graczom? 
Voodoo2 SU, oczywiście. 

SU? ~ 

Termin SLI powstał od 
Scan Linę lnterleave i ozna¬ 
cza technikę podwajania wy¬ 
dajności generowania grafi¬ 
ki 3D poprzez podzielenie za¬ 
dań pomiędzy dwie karty 
z układami Voodoo2. Pomysł 
SLI bazuje na wykorzystaniu 
jednego dopalacza do wy¬ 
świetlania parzystych linii 
obrazu, a drugiego do nie¬ 
parzystych. Wspomniane po¬ 
dwojenie wydajności jest ra¬ 
czej teoretyczne i dotyczy je¬ 
dynie sytuacji, w której wy¬ 
dajność gry nie jest ograni¬ 
czona mocą układów prze¬ 
twarzania geometrii, szyb¬ 
kością głównego CPU lub 
przepustowością magistrali, 
a jedynie parametrem fill-ra- 
te, który przedyskutowaliśmy 
miesiąc temu. 

Głównym wymogiem po¬ 
myślnego uruchomienia try¬ 
bu SLI jest posiadanie dwóch 
identycznych kart Voodoo2. 
Powinny one pochodzić od 


tego samego producenta i po¬ 
siadać tę samą ilość pamięci 
(8 lub 12 MB). Łatwo zauwa¬ 
żyć, że tym sposobem do dys¬ 
pozycji (oprócz podwójnego 
zestawu procesorów Pixelfx2 
i Texelfx2) dostajemy więk¬ 
szą ilość pamięci (odpowied¬ 
nio 16 lub 24 MB). Podwo¬ 
jenie pamięci obrazu (frame- 
buffer) owocuje zwiększe¬ 
niem maksymalnej rozdziel¬ 
czości z 800x600 (w poje¬ 
dynczym V2) do 1024x768 
(w trybie SLI). 

Wynik! testów 

Rezultaty przeprowa¬ 
dzonych testów, mimo iż 
dowodzą zwiększenia wydaj¬ 
ności w trybie SLI, nie są 
jednoznaczne. Jak widać, są 
gry i testy, w których SLI nie 
przynosi spektakularnych 
korzyści („Incoming", „Finał 
Reality") Są też i takie, gdzie 
wzrost wydajności sięga nie¬ 
mal 100% („Quake"). Na 
ogół jednak przyrost pręd¬ 
kości jest widoczny gołym 
okiem i gdy obraz migocze 
z częstotliwością ponad stu 
ramek na sekundę, nawet cy¬ 
niczny uśmiech sceptyka szy¬ 
bko zamienia się w zaniepo¬ 
kojenie. 

Na pewno dużym plu¬ 
sem trybu SLI jest możliwość 
uzyskania rozdzielczości 
1024x768 i to przy zacho- 




V:V'. 
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waniu całkiem przyzwoitej 
wydajności. „Quake 2" przy 
takiej rozdzielczości oferuje 
70-80 fps. Chłodne. Nawet 
30 fps „Unreal'a" nie kom¬ 
promituje dzieła Epic Mega- 
games. 

Pod względem liczb, naj¬ 
bardziej widoczny wzrost 
szybkości w trybie SU byt 
udziałem gier „Quake" i „For- 
saken". W tym przypadku 
jednak nawet pojedyncze 
Voodoo2 zapewniało dosta¬ 
teczny komfort grania. Ina¬ 
czej sytuacja ma się w przy¬ 
padku „Descenta 3". Pomi¬ 
jając stosunkowo wysokie 
średnie wartości fps, w D3 
zdarzały się sytuacje, gdy 
płynność animacji spadała 
do kilkunastu fps (z jednym 
V2). W trybie SU najniższa 
zaobserwowana ilość fps się¬ 
gała 30, co zapewniało wy¬ 
raźnie przyjemniejsze doz¬ 
nania z obcowania z de¬ 
mem. 

Globalnie średni przy¬ 
rost szybkości jest dobrze 
zobrazowany wynikiem testu 
3DMark99. Większość gier 
będzie działała w trybie SU 
o około 50 procent wydaj¬ 
niej. 

Wskazówki 

Wkroczenie w świat 
„fps" liczonych w dziesiąt¬ 
kach tuzinów nie wiąże się 
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RODZAJE TESTÓW 

NAZWA 

v2 

v2SLI 

3DMark99 800x600 

2041 

3010 

Finał Reality 1.01 

4.45 

4.77 

Incoming demo 

76.08 

78.59 

Forsaken 640x480 

146 

190 

Forsaken 800x600 

93 

165 

Unreal castle 640x480 

50 

55 

Unreal castle 800x600 

27 

57 

Unreal castle 1024x768 

- 

30 

Descent 3 demo 

ok. 40 

ok. 70 

Quake demo2 640x480 

134 

228 

Quake demo2 800x600 

84 

160 

Quake demo2 1024x768 

- 

101 

Quake bigassl 640x480 

116 

134 

Quake bigassl 800x600 

74 

126 

Quake bigassl 1024x768 

- 

92 

Quake2 demol 640x480 

103 

114 

Quake2 demol 800x600 

66 

111 

Quake2 demol 1024x768 

- 

82 

Quake2 massivel 640x480 

80 

84 

Quake2 massivel 800x600 

55 

83 

Quake2 massivel 1024x768 

- 

68 


« 

z koniecznością posiadania 
wiedzy większej niż przecięt¬ 
na. Instalacja sprowadza¬ 
jąca się do włożenia kart 
w gniazda płyty głównej i 
połączenia ich wewnętrzną 
taśmą SU na ogół przebiega 
bez powikłań. Oto jedne z 
niewielu wskazówek, których 
znajomość może okazać się 
przydatna. 

Wśród wymagań, jakie 
stawia użytkownikowi akce¬ 
lerator Voodoo2 widnieje 
wolny slot magistrali PCI 2.1. 
Wymóg ten należy traktować 
rygorystycznie, gdyż zgod¬ 
ność ze standardem PCI 2.0 
jest niewystarczająca. W więk¬ 
szości przypadków, gdy dys¬ 
ponujemy PCI w starszej wer¬ 
sji, dopalacz odmówi współ¬ 
pracy. 

Warto także wiedzieć, 
że do poprawnego działania 
tandemu SU nie jest wyma¬ 
gane podwójne połączenie 
kart zewnętrznym przewo¬ 
dem. Co więcej, podwójny 
mostek z kabli może spowo¬ 
dować przebarwienia i prze¬ 
kłamania kolorów na ekranie 
monitora przy rozdzielczości 
1024x768. 
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slot płyty głównej i nie plqczq 
się zbędne kable. Przykładem 
takiego rozwiqzania jest kar¬ 
ta Ouantum Obsidian2 X-24 
(z nominalnq częstotliwościg 
zegara 95 MHz!) wyposażo¬ 
na w 24 MB pamięci. 


Komu, komu ••• 

Tryb SU adresowany jest 
głównie do tych, którzy jed- 
nq kartę Voodoo2 majq już 
w komputerze. Dla nich bo¬ 
wiem wydatek sprowadza się 
do dokupienia jednego do¬ 
palacza. Posiadaczy innych 
akceleratorów niż Voodoo2 
problem raczej nie dotyczy - 
zakup dwóch sztuk V2 to już 
konkretna kwota. Idealnym 
adresatem technologii SLI jest 
miłośnik gier z gatunku FPP 
dysponujqcy szybkim Pil. 

A oto co ostatecznie wy¬ 
nika z testu SLI: możliwości? 
Duże. Jakość obrazu? Bez¬ 
kompromisowa. Wydajność? 
Jak się patrzy. Cena? Eeee... 
następne pytanie. Choć z dru¬ 
giej strony... przy cenach 
kart konkurencyjnych (np. 
Rivy TNT) graficzny Eden 
podwójnego Voodoo2 zaczy¬ 
na być w zasięgu coraz więk¬ 
szej ilości graczy. Wniosek 
jest prosty: tym, którzy nie 
baczqc na koszty stawiajq 
na wydajność, literki S, L oraz 
I powinny przestać się ukła¬ 
dać w słowo „slipy". Cierpliwi 
niech zaczekajq na Voodoo3. 

Piotr Gontarek 


Trzecim ważnym aspek¬ 
tem trybu SLI sq jego wyso¬ 
kie wymagania w stosunku do 
głównego procesora. Poje¬ 
dyncze Voodoo2 można z po¬ 
wodzeniem zainstalować już 
w P200. Na SLI powinny się 
raczej porywać osoby dyspo- 
nujqce minimum PII300, gdyż 
w każdym systemie o niższej 
wydajności profity z podwój¬ 
nej akceleracji będq znikome. 

Dla osób majqcych mo¬ 
żliwość uzupełnić swój sys¬ 
tem o drugq kartę V2 - lecz 
innej firmy niż ta pierwsza, 
bezcenny może okazać się 
adres http://home.earthlink. 
net/~aosnovich/ pod którym 
można znaleźć sterowniki 
umożliwiajqce „ożenek" teo¬ 
retycznie niekompatybilnych 
akceleratorów. 

Jako ciekawostkę dla tych, 
którzy zakup swego pierw¬ 
szego akceleratora dopiero 
planujq, można podać fakt, 
że istniejg na rynku rozwią- 
zania, w których tryb SU uzys¬ 
kano na jednej tylko karcie. 
Wtedy zajęty jest tylko jeden 
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PO CO 100 FPS? 

' 


Jest kilka powodów, 
dla których można kłócić 
się z teoriq głoszącą, że 
30 fps to szczyt szczęś¬ 
cia, gdyż jest to granica 
płynności postrzegania 
płynności przez ludzki 
wzrok. Pamiętajmy, że 
wyniki testów są wartoś¬ 
ciami średnimi, więc re¬ 
zultat 30 fps oznacza, że 
na ekranie często pojawi 
się 15 lub mniej klatek 
w ciągu sekundy. O tym, 
że minimalna wartość fps 
nie będzie mniejsza niż 
30 można być przeko¬ 
nanym dopiero wtedy, 
gdy wartość średnia prze¬ 
kroczy 50. 

Drugim ważnym czyn¬ 
nikiem mającym wpływ 
na poczucie płynności 
jest oddziaływanie po¬ 
między graczem a sy¬ 
tuacją w grze. W przeci¬ 
wieństwie do filmów, gry 
są substancją interaktyw¬ 
ną - a więc rzecz nie koń¬ 
czy się na biernym oglą¬ 
daniu. Okazuje się, że 
płynniejsze (niż 30 fps) 
działanie gry ma kolosal¬ 
ny wpływ na to, jak czło¬ 
wiek radzi sobie ze ste¬ 
rowaniem wirtualną po¬ 
stacią czy pojazdem. 

Po trzecie pamiętaj¬ 
my, że posiadanie szyb¬ 
kiego akceleratora 3D 
odciąża CPU komputera, 
więc jeżeli nastąpi nagłe 
chwilowe zapotrzebowa¬ 
nie na moc głównego 
procesora - akcja na ekra¬ 
nie nie zwolni do tempa 
nieakceptowalnego. Nie 
mówiąc o tym, że jeżeli 
testy wykazują 100 fps to 


można sobie pozwolić 
na bezkarne odtwarza¬ 
nie w tle plików mp3 w cza- 
I sie grania w ulubioną grę. 

Ostatni argument do- 
I tyczy samej wartości bez¬ 
władności ludzkiego oka 
wynoszącej ok. 30 klatek 
j na sekundę. O tym, czy 
rzeczywiście przeciętny 
człowiek nie jest w stanie 
odróżnić 30 od 60 fps 
można się przekonać, 
oglądając specjalne de¬ 
mo „6030" osiągalne po- 
| przez internetowy serwis 
| firmy 3Dfx, wyświetlają- 
| ce na jednej połowie 
| ekranu obraz z maksy- 
I malną dostępną szybkoś- 
I cią, a na drugiej - z po- 
| łową szybkości maksy¬ 
malnej. Typowo wartości 
te wynoszą ok. 60 i 30 
fps - stąd nazwa dema. 
Weźmy tu pod uwagę, 
że gracz to nie „przecięt¬ 
ny człowiek". Można udo¬ 
wodnić, że wprawne oko 
gracza spędzającego kil- 
I ka godzin dziennie przed 
i monitorem znajduje róż¬ 
nice w płynności szybciej 
i niż Świnia trufle (Prosiak 
Pulas na ten przykład), 
j Dlatego właśnie warto 
dążyć do osiągnięcia 
maksymalnych wyników 
w testach wydajności. 
Nie wspominając o tym, 
że każda kolejna gra bę¬ 
dzie działać coraz wol¬ 
niej. Ostatecznie znamy 
to z autopsji: jeżeli dziś 
gry działają płynnie, to 
jutro będą skakać, a po¬ 
jutrze fps zamieni się w spf 
(ilość sekund przypada¬ 
jących na klatkę). 



















































Nowy, superwydajny akcelerator graficzny ELSA ERAZOR II 
generujący realistyczne obrazy 30 z niedoścignioną perfekcją. 

2 jego pomocą rzeczywistość wirtualna staje się faktem. 

Nowy procesor graficzny RIVA-TNT oraz 16 MB pamięci SGRAM oferuje: 
najszybsze generowanie ramki (Frame-Rate) oraz niezwykłe efekty: 

jednoczesne przetwarzanie dwóch strumieni tekstur (32-bit TwiNTexel Rendering Pipeline) 

najwyższą jakość: 

RAMDAC 250 MHz generujący obraz True-Color w rozdzielczości do 1600 x 1200 pikseli 

najnowsze, wydajne funkcje 3D: 

Bump-Mapping, TrueColor, Multipass-Rendering i Procedural-Textures! 

www.servodata.lublin.pl 


IWIDIA TI\IT (AGP) 


Execute 1550,01 


3Dfx Voodoo2 


Ziff Davis 3D WinBench 98/źródło: Mercury R 
tesowana na systemie Pentium II. 400 MHz 
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B ierzesz do ręki pudełko od niedawno zakupionego dopalacza 
3D. Czytasz: gouraud shading, 16-bit z-buffer, high quality 
alpha blending. Wzdrygasz się z obrzydzeniem, ale brniesz 
dalej: fuli scene anti-aliasing, 100% hardware texture mapping, 
bilinear filtering. Mdli Cię. Przy perspectiye correction łykasz 
aspirynę, ale nie pomaga. Depth cueing przepełnia czarę go¬ 
ryczy. Już wiesz, że niczego się nie dowiesz. 
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To scenariusz prawdopo¬ 
dobny, ale nie jedyny możli¬ 
wy. Jeżeli wcześniej uzupełni 
się zasób wiadomości na te¬ 
mat dopalaczy 3D, to rzut 
oka na wyżej wymienione pu¬ 
dełko może skończyć się teks¬ 
tem „cienko, nie ma multitek- 
sturingu?". 

Do czego służy specjali¬ 
zowany akcelerator grafiki, 
wie każdy jego posiadacz. 
Jak najszybsze wyświetlanie 
obrazu o jak najlepszej ja¬ 
kości to najkrótsza charak¬ 
terystyka kart 3D. Nie każdy 
jednak wie, jakie mechaniz¬ 
my rzqdzq zasadami pow¬ 
stawania efektów, które tak 
umilajq rozrywkę. Oczywiś¬ 
cie dzieje się tak również dla¬ 
tego, że nie każdego to inte¬ 
resuje; nic nie stoi jednak na 
przeszkodzie, aby odbyć krót¬ 
ki wypad w niezbadane oko¬ 
lice pikseli i tekseli. Prześledź¬ 
my zatem proces powstawa¬ 
nia obrazu w grach 3D i od- 
kodujmy przynajmniej nie¬ 
które z bełkotliwych termi¬ 
nów, którymi tak chętnie za- 
lewajq nas producenci i sprze¬ 
dawcy. 


Podstawy 

Oto wybrane hasła, któ¬ 
rych pojawienie się na liście 
właściwości akceleratora 
można uznać za wskazane: 

Alpha blending - ozna¬ 
cza technikę otrzymywania 
efektu przezroczystości. W koń¬ 
cu dqżymy do uzyskania na 
ekranie wiernego odwzoro¬ 
wania rzeczywistości - tak 
czy nie? A w rzeczywistości 
co i rusz natykamy się na 
wodę czy szkło, tak czy 


nie? Alpha blending pozwa¬ 
la na uzyskanie wirtualnych 
przezroczystych pikseli po¬ 
przez nadanie każdemu z 
nich parametru uzupełniajg- 
cego. Oprócz współrzędnych 
(x, y, z) oraz koloru, każdy 
piksel otrzymuje tzw. alpha- 
value określajqcq sposób obli¬ 
czenia wyświetlanego koloru 
na podstawie kolorów pik¬ 
seli, które majq się nałożyć 
(blending - „zlewanie się"). 
Na ogół alpha-value ma war¬ 
tość z przedziału (0,1). 

Anti-aliasing to metoda 
na pozbycie się jednego z błę¬ 
dów kwantyzacji podczas 
generowania grafiki. Ponie¬ 
waż obraz na ekranie składa 
się z ograniczonej liczby pik¬ 
seli, częstokroć niezbędne jest 
dokonywanie zaokrqgleń. 
Wynika to z faktu, że współ¬ 
rzędne muszq mieć wartości 
całkowite i jeżeli z obliczeń 
wynika, że kolejny punkt po¬ 
winien być wyświetlony w 
miejscu o współrzędnych 
(59.7, 100.2), to wartości te 
zostanq potraktowane jako 
(60, 100). Trzeba się także 
zdecydować, czy rysować 
piksel czy nie, gdy z obliczeń 
wynika, że powinno być go wi¬ 
dać tylko w połowie. W prak¬ 
tyce oznacza to, że większość 
linii narysowanych pod kqta- 
mi innymi niż prosty będzie 
miała charakter „schodko- 


waty". Anti-aliasing pozwala 
na pozbycie się nieprzyjem¬ 
nego efektu schodków po¬ 
przez „zmiękczenie" krawę¬ 
dzi pikselami o kolorach 
mniej kontrastowych. Prob¬ 
lem dotyczy zwłaszcza teks¬ 
tur zbyt bliskich lub zbyt od¬ 
ległych, które muszq zostać 
przeskalowane. Jeżeli tekstu¬ 
ra o dużym stopniu szcze¬ 
gółowości musi zostać nało¬ 
żona na obiekt o niewielkich 
rozmiarach, to trzeba zre¬ 
zygnować z wyświetlenia 
niektórych linii występujg- 
cych w oryginale. Niefortun¬ 
ny dobór wyświetlanych linii 
spowoduje, że efekt może 
mieć niewiele wspólnego z tym, 
co chce się uzyskać i zamiast 
tekstury odpowiadajgcej ory¬ 
ginałowi, ujrzymy abstrakcyj- 
nq kompozycję. Oczywiście, 
efekt schodków eliminowany 
jest także poprzez zwiększe¬ 
nie rozdzielczości obrazu 

Niedoskonałość ludzkie¬ 
go wzroku pozwala na dużq 
poprawę jakości obrazu po¬ 
przez umiejętne stosowanie 
techniki anti-aliasingu. 

Bump Mapping - sposób 
na otrzymanie „karbowa¬ 
nych" powierzchni; coś na 
kształt płaskorzeźby. Jeżeli 
projektant zapragnie uroz¬ 
maicić zaprojektowane mod¬ 
ele obiektów wyżłobieniami, 
powinien zwrócić na tę tech- 


Trudna uwierzyć, ale paleta kolorów górnego obrazka składa się z 
trzech barw: niebieskiej, granatowej i czarnej. Gdyby nie dithering, 
płynność przejść koloru w kolor byłaby taka, jak na obrazku niżej. 


nikę uwagę. Poświęcanie po- 
lygonów po to, aby uzyskać 
podłoże pod tytułem „kocie 
łby" to strata mocy obliczenio¬ 
wej i nie szanowanie ner¬ 
wów graczy ze słabszymi 
maszynami. Efekt ten z po¬ 
wodzeniem można uzyskać 
stosujgc zwykłq teksturę imi- 
tujqcq kamienie i „wytłocze¬ 
nie" jej za pomocq bump- 
mappingu. 

Depth Cueing - sprytne ma¬ 
nipulowanie kolorami i ich od¬ 
cieniami w zależności od od¬ 
ległości obiektu (a tym sa¬ 
mym nałożonej nań tekstury) 
do obserwatora. Weźmy na 
ten przykład wielkq, fluores¬ 
cencyjnie zielonq piłkę pla- 
żowq. Czy wyglqda ona iden¬ 
tycznie, gdy patrzymy na niq 
z odległości jednego metra 
oraz z odległości stu met¬ 
rów? Oczywiście - nie. Wszak 
wraz ze wzrostem dystansu 
zmienia się nie tylko wiel¬ 
kość, ale i kolorystyka obiek¬ 
tu. W praktyce najlepsze efek¬ 
ty w technice depth cueing 
uzyskuje się, stosujgc wy- 
kładniczg zależność pomię¬ 
dzy odległościg od obserwa¬ 
tora a jaskrawościg i nasyce¬ 
niem kolorów. 

Dithering - oszukańcza 
metoda uzyskiwania kolorów 
pośrednich poprzez sprytne 
mieszanie dostępnych barw. 
Technika wykorzystywana do 
pozornego zwiększenia iloś¬ 
ci kolorów w renderowanej 
scenie. Niegdyś często używa¬ 
na do rozszerzenia zastoso¬ 
wań koloru 8-bitowego. Dziś 
czasem stosowana w odnie¬ 
sieniu do koloru 16-bitowego. 



Anti-aliasing: zmiękczone kra¬ 
wędzie obiektów to miła dla oka 
poprawa jakości obrazu. 
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Ogólnie dithering sprawia, 
że kolory płynnie przecho¬ 
dzące z jednego w drugi 
przestają wyglądać tak, jak 
gdyby składały się z wielu 
pasm (np. niebo nad linią hory¬ 
zontu). 

Dynamie lightning - umie¬ 
jętność obliczania w czasie 
rzeczywistym wpływu źródeł 
światła w scenie na pozos¬ 
tałe obiekty. Dynamiczne 
oświetlenie pozwala uzyskać 
takie efekty, jak rozświetlanie 
otoczenia przez kawałki wy¬ 
rzucanej lawy w „Quake'u" 
lub „ruchomy" blask flary w 
„Tomb Raiderze". 

Filtering 
czyli ' 
filtrowanie 

Generalnie termin odnosi 
się do tekstur (texture filtering) 
i stanowi rozmywanie obra¬ 
zu w taki sposób, aby widocz¬ 
ne powierzchnie wyglądały 
„łagodnie" i aby piksele 
w powiększonych teksturach 
nie zasłaniały reszty świata. 
Jest to więc remedium na przy¬ 
padłość w slangu graczy na¬ 
zywaną „pikselozą". Prze¬ 
sadne używanie filtrowania 
może spowodować, że świat 
zacznie być rozmyty bar¬ 
dziej niż ten obserwowany 
w okularach za mocnych o 5 
dioptrii. Żeby się o tym prze¬ 
konać wystarczy podejść na 
pół metra do Shamblera. 

Matematycznie rzecz bio¬ 
rąc filtrowanie polega na tym, 
że jeżeli po powiększeniu teks¬ 
tury (np. zbliżeniu się do ścia¬ 
ny w grze) mamy przed no¬ 
sem cztery wielkie jak blok 
A4 piksele, to rozbija się je 
na wiele mniejszych i nadaje 
im kolory pośrednie. W ten 
sposób widok zaczyna być 
rozmyty i wygląda o wiele 
lepiej. 

W praktyce najczęściej 
spotyka się 3 rodzaje filtro¬ 
wania tekstur: 

- filtrowanie bilinearne to 
najprostszy sposób filtrowa- 
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Z dynamidnym oświetleniem <iy bez • ten Strogg zgrai priywito się i Wielkim Mnnitou. 


nia opisany już wcześniej. 
Pod uwagę brane są cztery 
piksele. Najpierw liczone są 
średnie dla dwóch par pikseli 
- potem kalkulowana jest 
wartość ostateczna. 

- filtrowanie trilinearne 
jest podobne do bilinearne- 
go, z tym, że zamiast uśred¬ 
niania tekseli pochodzących 
z jednej tekstury, aproksy¬ 
macja dokonywana jest rów¬ 
nież z uwzględnieniem są¬ 
siednich bitmap. Oczywiś¬ 
cie, w procesie wykonywa¬ 
ne jest również filtrowanie bi¬ 
linearne. 

- filtrowanie anizotropo¬ 
we to najbardziej zaawanso¬ 
wane, można by nawet rzec 
inteligentne filtrowanie. Po¬ 
przez odpowiedni dobór 
pikseli (przetwarzanie sampli 
tekstur) umożliwia nawet fil¬ 
trowanie zakrzywionych złą¬ 
czeń bitmap. Poprawa jakoś¬ 
ci obrazu dotyczy zarówno 


miejsc łączących teksele tej 
samej bitmapy, jak również 
miejsc styku sąsiednich tek¬ 
stur. Mimo iż daje najlepsze 
rezultaty, jego stosowanie 
związane jest z zapotrzebo¬ 
waniem na dużą moc prze¬ 
twarzania i pasmo przepus¬ 
towości karty 3D. 

Z filtrem 
czy bez? 

To nie pytanie o tanie pa¬ 
pierosy. Filtrowanie tekstur to 
jedna z najbardziej spekta¬ 
kularnych własności współ¬ 
czesnych akceleratorów 3D. 

MIP mapping - technika 
polegająca na używaniu tej 
samej tekstury w kilku rozmia¬ 
rach. MIP oznacza tutaj 
„Multum in Parvum" czyli 
„wiele w jednym". Istnienie 
przeskalowanych odmian tej 
samej tekstury pozwala na 
odpowiednie dobranie mapy 


bitowej do odległości kamery 
od obserwatora. Obraz jest 
lepszej jakości, gdyż w blis¬ 
kim planie widać szczegóło¬ 
we tekstury w wysokiej roz¬ 
dzielczości. Tam, gdzie obiek¬ 
ty są oddalone i słabo wi¬ 
doczne, nakłada się tekstury 
o niższej rozdzielczości. Każ¬ 
demu rozmiarowi użytych 
tekstur odpowiada jeden z po¬ 
ziomów szczegółowości (LOD 

- Level of Detail). Typowo wy¬ 
korzystywane są poziomy 
50%, 25% i 12% wielkości ory¬ 
ginału (np. oryginał 128x128 
oraz tekstury przeskalowane 

- 64x64, 32x32 i 16x16). 
Często tekstury te są pre- 
filtrowane w celu uzyskania 
jak najlepszej jakości. 

Perspective Correction - 
funkcja poprawiająca błędy 
wynikające z nakładania 
tekstur na obiekty, których 
widoczna geometria zmienia 
się wraz z głębokością sceny. 


Lnrn filtrowana i „normalna". 
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Jeżeli spojrzymy na długi 
klocek, to stwierdzimy, że 
jego krawędzie zbiegają się 
nieco ku sobie w dali. Prob¬ 
lem w tym, że po nałożeniu 
na klocek tekstury wszystkie 
prawidła zmiany wyglądu 
wraz z głębokością zaczy¬ 
nają obowiązywać również 
tę teksturę. Perspective cor- 
rection stara się kompenso¬ 
wać wszystkie niepożądane 
efekty mapowania tekstur w 
przestrzeni. Ponieważ kalku¬ 
lacje dotyczą każdego tek- 
sela, jest to bardzo „oblicze- 
niożerna" operacja. 

Shading - czyli cienio¬ 
wanie polega na takim 
przetworzeniu powierzchni 
obiektu, ażeby wyglądał on 
bardziej przestrzennie. Naj¬ 
częściej wiąże się to z sy¬ 
mulacją oświetlenia obiektu 
i zmianą jasności wybra¬ 
nych jego boków czyli przej¬ 
ściem z modelu siatkowe¬ 
go na model w pełni trój¬ 
wymiarowy. Rodzaje cienio¬ 
wania najczęściej spotykane 
w przyrodzie to: 

- cieniowanie płaskie: 
obiekt wygląda przestrzen¬ 
nie, lecz poszczególne pik¬ 
sele w obrębie wielokąta 
mają ten sam kolor. Zmianom 
ulegają jedynie odcienie ca¬ 
łych wielokątów. 

- cieniowanie Gourauda: 
kolorystyka polygonu (jego 
cieniowanie) dobierana jest 
na podstawie uśredniania 
kolorów poszczególnych 

wierzchołków. Kolory płyn¬ 
nie przechodzą z jedne¬ 
go w drugi w obrębie 

ŚGK 2/99 


du na ograniczoną ilość mo¬ 
żliwych do wyświetlenia pik¬ 
seli często zachodzi potrzeba 
aproksymacji położenia ko¬ 
lejnego punktu. Subpixel cor- 
rection wirtualnie dzieli w pa¬ 
mięci ekran na cząstki drob¬ 
niejsze od pikseli i na nich 
właśnie dokonuje wszelkich 
obliczeń. Na podstawie wy¬ 
niku tej operacji kalkulowane 
są jak najbardziej wiarygod¬ 
ne współrzędne następnego wy¬ 
świetlanego piksela. 

Texture Mapping - pro¬ 
ces nakładania tekstur na trój¬ 
wymiarowy obiekt. Jeżeli ktoś 
uważa, że to jedna z tych 
mniej ważnych funkcji graficz¬ 
nych, niech porówna jakość 
grafiki w „Raptorze" i w „MIG 
29 Fulcrum". 

Z-buffering - przechowy¬ 
wanie w pamięci informacji 
o wartości współrzędnej Z każ¬ 
dego piksela (czyli jego głę¬ 
bokości). Bufor Z jest wydzie¬ 
lonym fragmentem w pamię¬ 
ci akceleratora i jego istnie¬ 
nie pozwala aplikacji zade¬ 
cydować o tym, czy dany pik¬ 
sel ma zostać wyświetlony, 
czy też należy go traktować 
jako zasłonięty przez inne, 
bliższe obiekty. Rozmiar bu¬ 
fora Z zależy od rozdziel¬ 
czości. Dla 16-bitowego bu¬ 
fora Z przy rozdzielczości 
800x600 potrzebne jest 
800x600x16=7680000 
bitów. Dlatego Voodoo2 po¬ 
siadające tylko 4MB pamięci 
na całkowity frame-buffer nie 
jest w stanie wyświetlić więk¬ 
szej niż 800x600 rozdziel¬ 
czości (z buforem Z). 


Stosowanie bufora Z zwięk¬ 
sza nieco wydajność, lecz 
podwyższa koszt karty 3D ze 
względu na dodatkowe za¬ 
potrzebowanie na pamięć. 
Mimo tego, w większości przy¬ 
padków nie rezygnuje się 
z jego używania. 

Więc 

jak to działa? 

Proces powstawania obra¬ 
zu w grach 3D można po¬ 
dzielić na kilka etapów. Na 
początku CPU komputera mu¬ 
si skompletować dane o trój¬ 
wymiarowej scenie, których 
żąda akcelerator. Dane wejś¬ 
ciowe muszą zawierać mię¬ 
dzy innymi współrzędne wierz¬ 
chołków obiektów, które zło¬ 
żą się na renderowaną sce¬ 
nę. Drugim krokiem jest po¬ 
sortowanie całego tego bała¬ 
ganu i wydzielenie koordynat 
małych powierzchni (najczęś¬ 
ciej trójkątów). Fachowa naz¬ 
wa tej fazy to „Tesselation". 
Następnym etapem jest prze¬ 
twarzanie danych o obiek¬ 
tach w taki sposób, aby wi¬ 
dok z wirtualnej kamery za¬ 
wierał aktualne położenie 
obiektów. Przeprowadzane 
są obliczenia związane z ru¬ 
chem - a więc np. obrotami 
obiektów. Proces ten nosi 
nazwę „Geometrie Transfor- 
mation" i na ogół zlecany jest 
koprocesorowi. 

Na ogół w tym miejscu 
(tada!) do akcji wkracza do¬ 
palacz 3D (na ogół, bo niek¬ 
tóre akceleratory już „geo¬ 
metry setup" obsługują sprzę- 


starym kinie - i to 


esicie w negatywie. 


Różnica między cieniowaniem płaskim a cieniowaniem Phonga 
widoczna jest gołym okiem. 


tego samego wielokąta (trój¬ 
kąta). 

- cieniowanie Phonga: naj¬ 
bardziej zaawansowana me¬ 
toda wykorzystująca oblicze¬ 
nia oświetlenia danego punk¬ 
tu na podstawie kąta pomię¬ 
dzy normalną powierzchni 
(linią prostopadłą do poly¬ 
gonu) a wektorem padania 
światła. 

SinglePass Multitexturing 
- umiejętność nakładania (ren¬ 
deringu) więcej niż jednej 
tekstury na obiekt podczas 
pojedynczego cyklu liczenia 
klatki. Za przykład może po¬ 
służyć gładka powierzchnia 
o zdefiniowanej teksturze 
(np. powierzchnia wody), 
w której odbija się niebo 
(przez co zachodzi potrze¬ 
ba mapowania dodatkowej 
tekstury chmur). Funkcja ta 
umożliwia zwiększenie ja¬ 
kości bez utraty wydajności 
podczas wyświetlania obra¬ 
zu. 

Sub pixel-positioning (cor- 
rection) - mechanizm oblicza¬ 
nia jak najwierniejszego prze¬ 
biegu linii (prostych i krzy¬ 
wych) na ekranie. Ze wzglę¬ 


Bei tekstur obraz wyglgdn jak w 
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Niska i wysoka roidziekzośi tekstur ma ogromne znaczenie na 
przyjemności grania. 


towo). Pierwszym zadaniem, 
jakie sama przed sobq sta¬ 
wia karta 3D, jest okrojenie 
ogromnej ilości danych wejś¬ 
ciowych do niezbędnego mi¬ 
nimum. Usuwane sq informa¬ 
cje o wszystkich obiektach, 
które docelowo nie pojawiq 
się na ekranie (nie mieszczq 
się w obiektywie wirtualnej 
kamery). Informacje odrzu¬ 
cone na tym etapie nie będq 
już przetwarzane w dalszym 
procesie renderingu bieżq- 
cej klatki. Kolejnym krokiem 
w kierunku uzyskania osta¬ 
tecznego obrazka jest ufor¬ 
mowanie powierzchni wi¬ 
dzialnych i „oklejenie" ich 
stosownymi teksturami. Także 
w tym miejscu dokonywana 
jest korekcja perspektywy, 
anti-aliasing i niektóre rodza¬ 
je filtrowania. 

W następnej fazie na ta¬ 
petę trafia oświetlenie sceny. 
Analizowane sq wszystkie 
źródła światła i na tej pod¬ 
stawie kalkulowane jest cie¬ 
niowanie obiektów. Najczęś¬ 
ciej zastosowanie znajdujq 
tu cieniowania: płaskie, 
Phonga lub Gourauda. Bar¬ 
dziej zaawansowane metody 
oznaczajq lepszej jakości 
obraz. Oprócz zwykłego 
cieniowania, na obiekt mo- 
gq zostać nałożone świat¬ 
łocienie, odblaski, refleksy 
świetlne itp. 

Ostatnim wreszcie kro¬ 
kiem podejmowanym przez 
akcelerator 3D jest usunię¬ 
cie niewidocznych powierz¬ 
chni (zasłanianych przez in¬ 
ne, bliżej położone obiek¬ 
ty). Mechanizm ten działa 
w oparciu o bufor „Z" prze- 
chowujqcy informację o głę¬ 


bokości każdego piksela w 
scenie. 

Takim to właśnie sposo¬ 
bem mamy upichcony mate¬ 
riał, który zostaje umieszczo¬ 
ny w pamięci obrazu karty 
(frame-buffer). Teraz pozos¬ 
taje wysłać go do wyświet¬ 
lacza, gdzie zostanie skonsu¬ 
mowany przez głodne oczy 
gracza. 

Na koniec... 

...warto zdać sobie spra¬ 

wę, że aby historia zakoń¬ 
czyła się happy-endem, po¬ 
wyższa procedura musi zos¬ 
tać powtórzona co najmniej 
25 lub 30 razy na sekundę. 
Wziqwszy pod uwagę ilość 
pikseli składajqcych się na jed- 
nq klatkę obrazu, ilość ko¬ 
lorów tych pikseli oraz ilość 
wielokqtów składajqcych się 
na jednq scenę, dojdziemy 
do wniosku, że moc oblicze¬ 
niowa niezbędna do obróbki 
obrazu w grach 3D przekra¬ 
cza możliwości pojmowania 
statystycznego użytkownika 
PeCeta. I niech to będzie ri- 
postq dla tych wszystkich, 
którzy wciqż szukajq odpo¬ 
wiedzi na pytanie „czy te ak¬ 
celeratory muszq być takie 
drogie?". 

My tymczasem pociesz¬ 
my się tym, że słowniczek po¬ 
jęć zwiqzanych z grafikq 
w grach 3D obejmuje dopie¬ 
ro kilkanaście pozycji. Ob- 
serwujqc tempo rozwoju no¬ 
wych technologii w świecie 
gier komputerowych (sic!), 
strach pomyśleć jaka termi¬ 
nologia będzie obowiqzy- 
wała za kilka lat... 

Piotr Gontarek 



TERMINOLOGIA POKREWNA 


BUSMASTERING - technika zwiększania przepustowości 
magistrali PCI poprzez wyeliminowanie pośrednika w po¬ 
staci CPU. W trybie Busmaster dwie karty PCI mogq wy¬ 
mieniać dane bez zawracania tranzystorów głównemu 
procesorowi. 

DOUBLE BUFFERING metoda na zwiększenie wydaj¬ 
ności akceleratora poprzez zastosowanie dwóch bufo¬ 
rów dla pamięci obrazu: podczas gdy ramka jednego 
bufora (A) jest wysyłana na ekran, w drugim (B) trwa już 
rendering następnego obrazu. Po całkowitym wyświetle¬ 
niu zawartości bufora A obydwa bufory zamieniajq się 
rolami. Wtedy rozpoczyna się wyświetlanie bufora B, 
a bufor A służy do kompletowania kolejnych danych. 
Dzięki takiemu podziałowi ról wyświetlanq animację 
cechuje większa płynność, gdyż nie oglqdamy „po ka¬ 
wałku" powstajqcego obrazu, lecz na ekranie migajq 
nam całe, wcześniej zrenderowane klatki. Sprzętowa re¬ 
alizacja podwójnego buforowania polega na przełqcza- 
niu wskaźnika, którego konwerter cyfrowo-analogowy 
używa do odnalezienia adresu danych przygotowanych 
do wyświetlenia. 

FRAME BUFFER - część pamięci odpowiedzialna za 
przechowywanie informacji przeznaczonych do wyświet¬ 
lenia na ekranie monitora. Zwykle frame-buffer prze¬ 
chowuje dwie ramki obrazu: tq aktualnie generowanq i tq 
gotowq, adresowanq do wyświetlacza. Rozmiar pamięci 
typu frame-buffer ogranicza maksymalne wartości roz¬ 
dzielczości oferowanych przez kartę akceleratora (np. 
2MB wystarczq do wyświetlenia obrazu 800x600x1 óbpp). 

PIXEL - punkt na ekranie o określonych współrzędnych 
i kolorze. W pikselach określana jest rozdzielczość obra¬ 
zu (np. 640x480). To po prostu jedna z tych kropek na 
które patrzysz dzień w dzień. 

P0LYG0N - najmniejszy typ powierzchni, z których 
składajq się obiekty trójwymiarowe. Najczęściej trójkqt. 

RAMDAC układ scalony pełniqcy funkcję konwertera 
cyfrowego opisu każdego piksela na sygnał analogowy 
(napięcie) wysyłany do monitora. Częstotliwość pracy 
układu RAMDAC ma bezpośredni wpływ na maksymal¬ 
ne wartości odświeżania obrazu (im więcej - tym lepiej). 

TEXEL - punkt (piksel) będqcy składnikiem tekstury 

TEXTURE (TEKSTURA) - obrazek pełniqcy funkcję naklej¬ 
ki na obiekt, majqcy na celu zwiększenie realizmu ren- 
derowanej sceny. Jeżeli np. na walec nawinie się teksturę 
odpowiadajqcq znakowi firmowemu Coca-Coli, to przy 
odrobinie wyobraźni można otrzymać puszkę Coli. 
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WIELKIE TYPOWANIE 


Miniony rok byl noder obfity w przeboje. Świadczyć może o tym choćby fakt, że 
wyróżnienie ŚGK POLECA przyznaliśmy aż 19 grom z tego okresu* co stanowi średnią 1,58 
gry na miesiąc. W całości recenzowanych przez nas tytułów dominowały zręcznościówki 
(103) i strategie (67). Na średnim poziomie plasowały się symulatory (25) i przygodówki 
(23). W odwrocie byty natomiast rolpłeje (8) i gry logiczne (5). W podgatunkach najbardziej 
popularne były wszelakie gry o tematyce sportowej (34), a zaraz za nimi RTS-y (22). Choć 
powszechnie mówi się o boomie na gry FPP, wcale nie było ich tak wiele w zeszłym roku, bo 
ledwie 12 (co ciekawe, dokładnie tyle somo było gier TPP czyli tzw. tombiakówJ.Gry, które 
nie trafiły z różnych powodów do Polski, to: 3th Millennium (Cryo), Betroyal in Antara 
(Sierro), Birthright: The Gorgon's Alliance (Sierra), Hardwar (Gremlin) i Ubik (Cryo). 

Przeboje 1998 wybierane były dwustopniowo. Najpierw wyłoniliśmy finalistów 
z grupy ogólnej, później zaś w tajnym głosowaniu wytypowaliśmy tych najlepszych z naj¬ 
lepszych. Braliśmy pod uwagę grywalność, stawiając ją oczywiście na pierwszym miejscu, a 
także oprawę audiowizualną, sposób obsługi, fabułę i nowatorstwo. Prawdę powiedziawszy, 
lekko nie było, ale po wielu godzinach dyskusji i sporów, po wielokrotnym rozważenia 
wszystkich "za" i "przeciw", po demonstracjach, dywagacjach i negocjacjach udało nam się 
wreszcie ustalić jednomyślne wyniki i przyznać Złote Dyski za rok 1998. A oto rezultat tych 
wysiłków - lista nagrodzonych w pełnym komplecie. 

7 Pod uwogę braliśmy giy, które ukozoły się w raku 1998, o więc których recenzje pojawiły się w numerach od 2/98 do 1 /99 wlgcznie. 


GRY, KTÓRE ODPADŁY W ELIMINACJACH 

Atlantis: The LostTales (2/98) 

Battlezone (4/98) 

Black Dahlia (7/98) 

Forsaken (6/98) 

Heretic 2 (1/99) 

MechCommander (10/98) 

Myth: The Fallert Lords (2/98) 

Populous: The Beginning (12/98) 
Sanitarium (9/98) 

Subculture (3/98) 

The Curse of Monkey Island (2/98) 

The Settlers 3 (1/99) 

Tomb Raider 3 (1/99) 

Warhammer: Dark Omen (5/98) 
X-COM: Interceptor (8/98) 


R ok 1998 należy już do przeszłości i czas na jc _ 
podsumowanie. Podobnie jak przez ostatnie 5 lat 
(tak, tak, nasze nagrody sq najstarsze w Polsce, 
pokryte najdostojniejszą patyną), tak i tym razem 
chcielibyśmy przyznać Hitki czyli nagrody Czytelni¬ 
ków ŚGK oraz Złote Dyski czyli nagrody redakcji ŚGK. 
Zanim jednak przejdziemy do sedna czyli do wyłonie¬ 
nia zwycięzców, ważna wiadomość. W tym roku po¬ 
stanowiliśmy iść na całość i nie dzielić Złotych 
Dysków na kategorię polską i zagraniczną, ale na 
poszczególne gatunki, a także dodać kilka 
nowych dziedzin, które wydają nam się 
równie ważne, jak nagrody za gry. 
























Zgłoszenia na Hiłki przyj- \ \ 

mowane były do dnia \ \| 

31.12.1998. Swoje głosy — 11 — 11 — — — '—— 

można było oddawać listownie, jak i za pośrednictwem pocz¬ 
ty elektronicznej, a nawet poprzez osobiste stawienie się w redakcji 
(bo i tak się zdarzyło). Wśród uczestników głosowania, zgodnie z obiel' 
nicq, rozlosowaliśmy nagrody. Laureatami sq: 

Gra komputerowa plus 
roczna prenumerata ŚGK 

i Adrian Kaczyński (Wa 


Półroczna prenumerata 

I Krzysztof Krysta (Skoczów) 

I Kamila Szewczykowska (Gdynia) 

I Grzegorz Szymański (Rogowo) 

I Łukasz Wołoszyn (Bydgoszcz) 
lAdam Kupcewicz (Olsztyn) 

Podkładka pod mysz 

I Michał Nikopulos (Wrocław) 

I Damian Wardęga (Gliwice) 

I Olgierd Kiełczyński (Warszawa) 

I Piotr Cieszyk (Kołobrzeg) 
i Piotr Skoczek (Stargara Szczeciński) 


9 Adrian Kaczyński (Warszawa) 

I Wojciech Płuskg (Popów) 

I Robert Ruciak (Świnoujście) 

I Łukasz Szczepanik (Polkowice) 

I Rozalia Mikołajek (Andrychów) 

I Andrzej Dzióbek (Wolbrom) 

I Piotr Słomiany (Strzelce) 
lAdam Franik (Marklowice) 

I Paweł Zamoyski (Dzierżoniów) 

> Tomasz Rymaszczuk (Szamotuły) 

Gratulujemy. Nagrody wyślemy pocztą. 


0 grze [I m 
mówiło się już na rok jl m 

przed premierą. Co II m jy 

prawda, Avalon trzy- B m łr Sr 

mol wszystkie infor- ''Tg* , -4Jj 

moqe w obsoluinei ,t i 

tajemnicy, ale ogól- 9 " 

nie wiadomo było że j 
bedzie to coś na 
światowym poziomie 

- przygodówka ze znakomitą grafiką i w całości po polsku. Że Avalon potrafi się 
pokazać, udowodnił to przy okazji wydania gry Skaut Kwatermaster nagrodzonej 
przez nas Złotym Dyskiem '95 oraz gry A.D. 2044 nagrodzonej Złotym Dyskiem '96 
i Hitkiem '96. 

Kiedy Reah ukazał się na polskim rynku, od razu zyskał popularność. Wpływ 

na ,0 m ' a * a n ' e ^ lko 

_ E , • dobrze przygofowa- 

l U ryf ' n ' a ^ am P an ' a re kla- 

1 » ''I >^31 mowa, ale także 

<< 'Wg jakość tego, co nam 

^ 'MB I zaoferowano Wre- 

**' szcie rodzimi produ- 

? -Sicr- I cenci mogli się po- 

, ■' « B chwalić czymś, co 


dziwnego, że każdy kolejny ich 

produkt to w najgorszym razie ' ' JJfc f- 

przebój sezonu. Tak było z 
Woraaftem i Diablo, tak |est ze 

Starcraftem El!. 

Jak donoszą jaskółki, J i. . . 

Slorcrofl iesl no|lepiei sprze W * ■ Bi 

dającą się na świecie strategią 

roku 1998. Ta popularność nie jest oczywiście przypadkowa. Poziom wykonania to 
po prostu high ąuality. Ogromne znaczenie ma także opcja multiplayer (notabene 
pozwalająca grać w sieci lokalnej aż ośmiu graczom przy wykorzystaniu jednego 
tylko egzemplarza gry). Równie wysoko oceniają ją gracze w Polsce, a niniejsza 
nagroda naszych Czytelników jest tego najlepszym przykładem. Ilość głosów odda- 

...l,,. IpM.i, ,J „ liJinŁ.'',h.l....feiilii.i,„l 


chodnich standar¬ 
dów. Oczywiście, gra¬ 
cze docenili to, gremialnie głosując na tę właśnie pozycję. Praktycznie co drugie 
zgłoszenie zawierało tytuł Reah, co dowodzi ogromnej popularności. 

Na koniec ciekawostka. Avalon wcale nie spoczął na laurach i w wolnej chwili 
(wolnej od tworzenia następnego wielkiego przeboju) wydał wersję DVD gry Reah 
przeznaczoną głównie na rynek zachodni, ale dostępną także w Polsce. 


Recenzja: ŚGK 5/98 


Pozostali finaliści: 

- Pył (Optimus Nexus) 

- Reflux (Metropolis) 


Pozostali finaliści: 

- Commandos: Behind Enemy Lines (Pyro Sludios/Eidos) 

- Unreal (Epic Megagames/GT lnterac!ive) 


GRA ZAGRANICZNA 












































GRY STRATEGICZNE 


Dyskusja na temat wyższości turówek nad RTS-ami mieniły RTS, który w swojej kategorii jest 

(i na odwrót) wciąż trwa, a tymczasem życie toczy się dalej, tym, czym Quake w grach FPP. Świetna 

samoistnie rozwiązując problemy własnymi metodami grafika z olśniewającymi przerywnikami 
i kpiąc sobie ze wszystkich mądrych argumentów i zawitych filmowymi (kiedy takie filmy SF pojawią 
wyjaśnień. W ten sposób właśnie potraktowało się w kinach i na kasetach?!), 

wspomnianą dyskusję, udowadniając, że w łatwa, wręcz intuicyjna 

uczciwym, tajnym głosowaniu, pomimo ist- obsługa, szybka akcja i 

nienia na rynku doskonałych turówek świetnie skompono- 

i naszego do nich zamiłowania, wygry- wane misje. No i moż 

wa jednak RTS. I to zdecydowanie. Jest f| A w trakcie której potok 

nim oczywiście Starcroft. | I wają organizm niejei 

Wybór ten usprawiedliwiają dwie <&W drugie, Starcrafto wy 

rzeczy. Po pierwsze, jest to naprawdę wyś- " f(9 telnicy ŚGK, co dowod 


Pozostali finaliści: 

- Commandos: Behind Enemy Lines - Pyro Sludios/Eidos (8/98) 

- Rebellion • Lucas Arts (4/98) 


W sumie, gra niepowtarzalna, z genialną fabułą, świetnym klimatem, 
doskonałą oprawą audiowizualną. Szkoda tylko, że w Polsce nie ukozała się 
lokalna wersja językowa tej gry, jak to wcześniej obiecywano. Może nasze 
marzenia spełnione zostaną przy okazji wydania Fallout 3? 

Recenzja: ŚGK 4/98 


Znakomita większość gier RPG osadzona jest w re¬ 
aliach fantasy i tylko nieliczne tytuły wyłamują się z tego 
schematu. W dodatku rzadko kiedy są 
to gry na poziomie przewyższającym It śL 
ich rycersko-magicznych braci. Na . i IfiyjP 
szczęście, powstał Fallout i od tego cza- jJkympgb 
su wszystko się zmieniło. "•W .. - Jl 

Po pierwsze, Fallout przypomina, &BS£j§B&j| 
że gry FPP nie są wcale jedyną słuszną 9 
drogą rozwoju i że można patrzeć na 
świat gry także z innej, izometrycznej 
perspektywy i bawić się równie dobrze, a może nawet lepiej. 
Po drugie, Fallout w doskonały spo- .. 


sób godzi dwa sprzeczne ze sobą gatunki 
- turówki i RTS-y, korzy- 
^ ^, stając z osiągnięć jed- 
ffiJłMi. nych i drugich. Po trze- 

lljt cie, Fallout swoją przy- 

i stępnością i oryginal- 

n# ^ < *1 sprawił że 
erpegi przestały byc 
Ri gatunkiem tylko dla 
wybranych (choć na 
efekty przyjdzie nam 
pewnie jeszcze poczekać z pół roku). 


Pozostali finaliści: 

- Fallout 2 - Interplay (1/99) 

- Might & Magie 6 - New World Computing/300 (8/ 


a także nastrojową muzykę (Vangelis), otrzymujemy to, co tygryski lubią 
najbardziej - czyli Złoty Dysk '98 za grę roku w kategorii gier przygodowych. 

Recenzja: ŚGK 2/98. 


To było do przewidzenia - ta gra musiała wygrać, sko¬ 
ro cała nasza redakcja zafascynowana jest powieścią 
Philipa K. Dicka ("Czy androidy marzą o elektrycznych ow¬ 
cach") i filmem Ridley'a Scotta ("Blade Runner"). Fascyna¬ 
cje fascynacjami, ale oczywiście nie tylko one miały tu zna¬ 
czenie. Gra Blade Runner w pełni zasługuje na miano 
"Przygodówki Roku", bo w sposób znaczący różni sie od 
tego, co wcześniej dokonano w tym gatunku. 

Przede wszystkim na uwagę zasługuje fabuła, która 
nie dość, że stanowi zupełnie oddzielną historią o pewnym łow¬ 
cy robotów (ale nie Deckarcie), to jeszcze jest nieliniowa, 
dzięki czemu można grać w nią kilkanaście?) razy, za 
każdym razem przeży- 


wając inne przygody. Dodając do tego 
doskonałą grafikę, czerpiącą nie- 
które wizje wprost z filmu Scotta, 


Pozostali finaliści: 

- Dark Earth - Kalisto/Mi 


SGK 2/99 























W grudniu 1998 roku, w ostatniej niemal chwili, na wspomagana przez dźwięk (w tym 

rynku pojawiło się coś, co położyło na łopatki wszystkie i świetną muzykę - posiadacze kopii 

Unreale i Siny. Zaskoczenie było tym większe, że Half-Life pirackich dobrowolnie pozbawili się pra- 

jest debiutem teamu Valve (wcześniej zrobili jedynie add-on wdziwej uczty dla ducha) budują wespół 

pack zawierający dodatkowe poziomy do Quake'a 2) i nikt nieprawdopodobny wręcz nastrój, trzy 
nie traktował tej gry poważnie. No cóż, życie potrafi płatać mający gracza w napięciu jakichś 1000 

różne figle, a Half-Life jest tego najlepszym przykładem. woltów dosłownie przez całą grę. To 

Pod względem graficznym Half-Life, co trzeba uczciwie właśnie te dwo elementy ■ fabuła i 


Choć przerywników filmowych jest w tej części mniej, to jednak jest ich dokładnie tyle, 
ile trzeba (i w długości, jakiej trzeba), zaś akcja rozwija się sprawnie i w świetnym kli¬ 
macie. 0 wyglądzie nie wspominam, bo to oczywiste, że grafika jest na najwyższym 
poziomie. Jeśli film fabulorny, który obiecuje nam się od ponad roku, będzie równie dobry, 
kino SF wzbogaci się o prawdziwe arcydzieło. Recenzja: ŚGK 2/98 


W tym roku wielkim przegranym z pewnością jest 
Lucas Arts, który w dziedzinie symulatorów nie wniósł ni¬ 
czego nowego, najwyraźniej osiadając na laurach. Co gor¬ 
sza, twórcy z tej firmy pokpili sprawę na tyle, że pozwolili 
się wyprzedzić nie tylko swojemy największemu konkurento¬ 
wi - serii Wing Commonder, ale nawet debiutantowi na ryn¬ 
ku - grze Conflict: Freespace, która ma wszelkie powody, 
aby wkrótce przekształcić się w osobną sagę kosmiczną. Prze¬ 
granymi są też wszyscy producenci "normalnych" symulato¬ 
rów, choć tu akurat w redakcji mieliśmy bardzo podzielone opi¬ 
nie. Po prostu nie było programu wybitnego, były za to gry po¬ 
wyżej przeciętnej w ilości nadliczbowej - stąd równomierne roz¬ 
łożenie głosów i... przegrana. Inna spra- 
wo, że mało co mogło przeskoczyć ta- 


ki przebój jak WC5: Prophecy. 

Początki tej gry, oczywiście, nie 
były lekkie. Na kilka miesięcy zanim na ryn¬ 
ku pojawił się WC5: Prophecy, w światku gra¬ 
czy zawrzało, że twórca sagi, Chris Ro- 
berts, odchodzi z Originu i że ta część zos¬ 
tanie wydana przez koncern japoński, że fil¬ 
mików będzie mniej, że Blair (Peter Ha- 
mill) ginie w pierszych misjach. Plajta przed¬ 
sięwzięcia wisiała nad twórcami gry, jak 
miecz Damoklesa. Kiedy już gra weszła do 
sprzedaży, szybko okazało się, że były to 
—————, płonne 

| obawy. 


Pozostali finaliści: 

- Conflict: Freespace - Volition/lnterplay (7/98) 

- Longbow 2 - Electronic Arts/Origin (3/98) 


Zagadki... uczą bawiąc i bawią ucząc. Przy tym wszystkim cieszy nas, że jest to pro¬ 
dukt polski - jej producentem i wydawcą jest firma Leryx Longsoft, ubiegłorocz¬ 
ny laureat naszej nagrody za grę Clash. Recenzja: ŚGK 6/98 


(LERYX LONGSOFT) 

Coraz głośniej mówi się, że gry logiczne umierają i coś kter edukacyjny, a ponieważ z reguły po- 
w tym jest. Świadczy o tym choćby ilość tytułów, jakie poka- zbawione są jakichkolwiek elementów 
zały się na rynku w tym roku, a było tego ledwie przemocy, ich odbiorcami sq naj- 

kilka sztuk! Nawiasem mówiąc, to zastanawio- częściej dzieci, 

jące, dlaczego tak świetnie prosperujący nie- - '%S ~' Zagadki Lwa Leona, gra na- 

gdyś gatunek (właściwie od niego wszystko się . wiązująca do popularnej w 

zaczęło! wpadł w tak poważne tarapaty. Mo- ; “'.‘Z?- Polsce platformówki pt. Lew 

że sprawił to brak nowych, świeżych pomy- S Leon, spełniają to wymaga- 

słów, a może mała atrakcyjność audiowizualna , L nia. Gro skierowana jest wła- 
- w końcu przy dzisiejszych grach FPR gdzie akcja " h — śnie do dzieci, gdyż jest progra- 
goni jakieś 180km/h w "plenerach", jakich nie powstydził- mem na poły rozrywkowym, anapo- 

by się dobry film SF, mato co może się równać. Jedynym atutem (y edukacyjnym. Czyli mówiąc inaczej, 
gier logicznych jest to, iż mają one niewątpliwie chora- >. 


Pozostali finaliści: 

- Chessmaster 6000 - Mindscape (11/98) 

- Shanghai Dynasty ■ Activision (10/98) 


GRY ZRĘCZNOŚCIOWI 


GRY LOGICZNI 



























I DODATEK/ROZSZERZENIE 

MVST€ftl€S I 
Of TH€ SITH 


Czosem bywa lak, że mission pack jest lepszy od wer¬ 
sji podstawowej. To znaczy, dotyczczas było to "czasem", bo 
w minionym roku proceder ten byl już nagminny, czego 
przykładem są wymienione tu trzy tytuły. Za najlepszy z 
nich uznaliśmy Mysteries of the Sith, a to dlatego, że 
różnica pomiędzy wersją podsta¬ 
wową a tym dodatkiem jest chyba 
największa i na dobrą sprawę tytuł 
ten powinien być uznany za osobną 
grę (znacznie lepszą od swego pier¬ 
wowzoru). 

Graficznie dodatek ten bazuje 
na enginie z Jedi Knight, ale już od , r - _ 


(LUCAS ARTS) 


strony dźwiękowej został wzbogacony o mu¬ 
zykę odtwarzaną bezpośrednio z CD. 

Dzięki temu, w przeciwieństwie do Jedi 
Knight, kupują MotS nabywamu od razu 
płytę audio z muzyką z "Gwiezdnych wojen". 

Na plan pier¬ 
wszy wysuwa się 
znacznie lepiej skon¬ 
struowana fabuła (proporcje pomię¬ 
dzy zwykłą akcją, o akcją przy użyciu 
miecza) oraz ciekawsze projekty 
poszczególnych poziomów. 

Ponadto zagadki są jakby f Pozostali finaliści: 


inteligentniejsze, przeciwnik sprytniejszy, a całość bardziej 
przemyślana. No i ten karabin snajperski. 

Recenzja: ŚGK 4/98 


- Bolance of Power - Lucas Arts (6/98) 

• Hexen 2: Mission Pock - Raven Softwore/Activision (5/98) 


I PROGRAM MULTIMEDIALNY! 

€NCVKlOP€MA 

MUITIMCDIRINA 


(WYDAWNICTWO NAUKOWE PWN) 


Wydanie Encyklopedii Multimedialnej PWN nie było nagłym 
i hucznym wydarzeniem. Nie mogło nim być, ponieważ nie 
jest to jakaś tam strzelanka czy RTS, ale rzecz doniosła i jak 
najbardziej poważna. Encyklopedię tworzy się całym 
sztabem ludzi, mozolnie, przez wiele miesięcy, czyli podob¬ 
nie jak grę, ale ranga wersji finalnej jest znacząco różno, 
bo gra z reguły starczo na kilka tygodni, zoś encyklopedia 
służy na lata. 

Najnowsza wersja Encyklopedii Multimedialnej 
PWN, opatrzona sygnaturą Edycja 1999, to już 


trzecie z kolei wydanie - oczywiście, udoskonalone i po¬ 
prawione. Zawiera nie tylko więcej haseł i materiałów 
graficznych, ale także ulepszony system obsługi. Poza tym 
w komplecie można także znaleźć gratisową płytę DVD z 
tymże programem, co już stanowi prawdziwy ewenement 
wśród programów multimedialnych. Cieszymy się, że 
Polacy nie gęsi... 

Recenzja: ŚGK 1 /99 


- Euro Plus + Flying Colours - Yung Digital Polond (11/98) 

- Star Wors: Behind the Magie - Lucas Ar!s/Activision (1/99) 


SPRZĘT 


SID€WIND€R 

FORCC 

FCCDBACK PRO 


Ten rok zdecydowanie należał do akceleratorów 3D, 
zwłaszcza tych opartych na procesorach firmy 3Dfx 
(voodoo i voodoo2). Upowszechnienie się tego sprzętu 
sprawiło, że gry komputerowe, a właściwie wybrane gatun¬ 
ki, diametralnie zmieniły swoje oblicze. A jednak to nie kar¬ 
cie 3D przyznaliśmy naszą nagrodę, ale... dżojstikowi. 

Naturalnie, SideWinder Force Feedback Pro nie jest 
zwykłym dżojem. Poza tym, że jego twórcy pomyśleli o 
funkcjonalności pod względem wygody obsługi (statyczna 
obudowa, drążek pasujący do dłoni), jak i o bogactwie 
możliwości (programowalne klawisze, przepustnica), za- 


(MICROSOFT) 

wiera on dodatkowo coś, czego innym dżojom brak, 
a mianowicie serce, które potrafi wstrząsnąć graczem. 
Dosłownie, gdyż tym sercem jest silniczek, który steruje 
wychyleniami drążka, oddając jednocześnie realne 
warunki sterowania pojazdem. Tak, trudniej trafić w 
przeciwnika, bo drążek wciąż szarpie, a poza tym czuć 
każde przeciążenie, ale włośnie dzięki temu symulatory 
nabierają niepowtarzalnego uroku, stając się prawdzi¬ 
wym wyzwaniem dla graczy. 


Recenzja: ŚGK 6/98 


Pozostali finaliści: 

- Matrox Millennium G200 - Matrox (12/98) 























POLSKI WYDAWCA/DYSTRYBUTOR 


TOPUlflRC 


Wejście tej firmy na rynek polski zostało przez 
konkurencję, czyli innych wydawców i dystrybutorów, powi¬ 
tane bordzo chłodno. Obietnice, że wszystkie gry 
TopWore'u będą sprzedawane w okolicach 50 zł traktowano 
z pobłażliwością i nikt się nie spodziewał, że nie tylko stanie 
się to wkrótce faktem, ale jeszcze że się opłaci. Dla 
przykładu Earth 2140 sprzedano w nakładzie 15270 sztuk 
(dane z lipca '98) i łatwo wyliczyć, jaki przyniosło to zysk. 
Skutkiem ubocznym, ole i logiczną konsekwencją, było już 
natomiast zamieszanie na rynku polskim, które zmusiło 
innych wydawców i dystrybutorów do konkretnych posunięć 
(np. wydania serii tanich gier). Dla nas, graczy, taka poli¬ 


tyka jest oczywiście korzystna. 
Otrzymujemy przecież gry 
tanie, dobre i po polsku. Przy 
tym na horyzoncie majaczy 
nam ogólna obniżka przesad¬ 
nie drogich dziś gier. To wystar¬ 
czy, aby docenić zasługi 
TopWare'u i nagrodzić ich 
działania nagrodą specjalną w 
kategorii najlepszego polskie¬ 
go wydawcy/dystrybutora. 


NAJGORSZA GRA ROKU 


i ~ •.? v '' 
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KOMPROMITACJA ROKU] 


Długo debatowaliśmy nad 
(anty)nagrodą za najbardziej kompromi¬ 
tujące wydarzenie roku. Powstała lista 
zawierała kilka punktów, ale tylko trzy 
przeszły do (anty)fina(u, przy czym na 
plan pierwszy zdecydowanie wysunął się 
jeden - (anty)zwycięzca w tej kategorii 
dotyczy zdawałoby się rzeczy banalnej, 
jaką jest: 


To był prawdziwy wstrząs - Maxis, wydawca wielu wspaniałych 
przebojów z serii Simów, niespodzianie postanowił "zachwycić" graczy 
czymś, co ostatecznie uzyskało nazwę Streets of SimCity. Idea gry w 
zapowiedziach przedstawiała się nawet atrakcyjnie - oto bowiem 
obiecywano podróż samochodową po miastach wybudowanych pod¬ 
czas gry w SimCity 2000. Niestety, całość wypadła żałośnie. Grę 
kończono z opóźnieniem, okrajając ją z kolejnych pomysłów i 
tworząc ostatecznie coś szpetnego oraz, co gorsza, absolutnie 
niegrywalnego (oceny: 2/3/1). 

Recenzja: 4/98 


.RDfe, 

C wtefebfc, 


Pozostali (anty)finaliści: 

- Batllespire - Belhesda Software (2/2/1 - 6/98) 

- Xenocracy - Grolier lnteractive/Simis (2/2/1 - 8/98) 


Oczywiście, nie chodzi o sam fakt 
używania, ale o jego sposób - o to, że 
kilka czasopism jednocześnie przyzna¬ 
wało sobie w minionym roku prawo do 
wyłączności na dany materiał bez takiego 
prawa, że bez najmniejszego wstydu pro¬ 
ceder ten nagminnie powtarzano, spra¬ 
wiając, iż termin ten się zdewaluował, a 
jego użytkownicy, nawet ci legalni, się 
ośmieszyli, że obecnie mało kto wie w 
Polsce, co tak naprawdę znaczy "exdu- 
sive", a ci którzy wiedzą, mają ten zwrot 
za jeszcze jedno puste hasło. 

Naszą (anty)nagrodę dedykujemy 
wszystkim dziennikarzom, którzy chcą 
być lepsi, a nawet najlepsi za wszelką ce¬ 
nę. Gratulujemy dobrego samopoczucia. 


Niespełnione obietnice wydania gier po polsku (Fallout, Fallout 2, Might & Magie 6) 
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JSSMJSa 


D awno, dawno te¬ 
mu, w czasach 
gdy do szkoły trze¬ 
ba było chodzić 
w mundurkach 
, a po papier toaletowy stać 
w kolejkach (czyli jakieś pięt¬ 
naście lat temu), sposoby wyra¬ 
żania buntu przez młodzień¬ 
ców, którym właśnie zaczynał 
się sypać wqs, a pod czaszką 
bulgotało przekonanie co do 
nieomylności własnych poglą¬ 
dów, były przyjemne i nieskom¬ 
plikowane. Gdy taki wzbu¬ 
rzony koniecznością jedzenia 
szpinaku delikwent chciał wy¬ 
krzyczeć swoją nienawiść do 
świata, brał kredę albo wia¬ 
derko z farbą (spray był tylko 
dla bogatych buntowników) 
i leciał po ciemku bazgrać na 
murach hasła w rodzaju "Rzy- 
dy do gazo", "Love Zocha" , 
a w przypadku silnych prze¬ 
konań politycznych - "Pręcz 
z komunom". Co bardziej ak¬ 
tywni fizycznie jeździli do Ja¬ 
rocina albo na mecze, aby o 
swojej wyższości przekonywać 
innych za pomocą żelaznych 
argumentów w rodzaju kaste¬ 
tów, noży oraz nakrętek z hy¬ 
drantów. 

Postęp techniczny zmienił 
wszystko, z wyjątkiem biolo¬ 
gicznego przymusu, który każe 
sfrustrowanym młodzieńcom 
wykrzyczeć swe zdanie, podep¬ 
tać tradycję i na wszelkie moż¬ 
liwe sposoby podkreślić swą 
odrębność. Przeważnie jest to 
zjawisko pozytywne, zapła- 
dniające umysły i kształtujące 
osobowość, ale jak zawsze - 
zdarzają się zwyrodnienia. 
Najbardziej niebezpieczne są 
te związane z przemocą fizy¬ 
czną: "dresiarstwo", dymienie 
na stadionach czy zwykłe ło¬ 
motanie po pijaku przechod¬ 


niów. Na szczęście, użytkow¬ 
nicy komputerów z reguły nie 
mają ani czasu, ani ochoty na 
takie formy ekspresji, chociaż 
i wśród nich zdarzają się róż¬ 
ne zabawne dewiacje. Ci, któ¬ 
rzy śledzą uważnie aktywność 
na grupach dyskusyjnych, za¬ 
pewne zaobserwowali, że w 
modzie wśród sfrustrowanych 
pieniaczy jest dowartościowy¬ 
wanie się poprzez atakowanie 
pism komputerowych, przeważ¬ 
nie w sposób tyleż niewyszu¬ 
kany, co bezmyślny. Co czas 
jakiś pojawiają się dyskusje 
inicjowane przez "młodych 
gniewnych", których tematem 
jest "magazyn X jest do d...". 
Brak jakichkolwiek argumentów 
zastępuje im silne przekonanie 
o słuszności własnych poglądów, 
które zresztą przeważnie spro¬ 
wadzają się do bluzgania ile 
wlezie na co popadnie; w prze¬ 
ciągu ostatniego miesiąca ofia¬ 
rą takich "trybunów" padły 
kolejno pisma Gambler, SGK, 
IO, Secret Service, oberwało 
się też Resetowi i Grom Kompu¬ 
terowym. Owi burzliwi "dysku¬ 
tanci" niejednokrotnie dowo¬ 
dzą swej bezmyślności, na siłę 
starając się pokazać wszys¬ 
tkim wokoło, jacy to z nich gie- 
roje, a gdy tylko pojawi się jakiś 
rozsądny głos, jego autor na¬ 
tychmiast jest odsądzany od 
czci i wiary. Bo to niemodnie 
mówić do rzeczy i posługiwać 
się argumentami, gdy celem 
nadrzędnym jest dokopanie 
komuś tam. 

Rozumiem doskonale im¬ 
peratyw kierujący działaniami 
owych "młodych gniewnych" - 
jest to ten sam impuls, który 
szalikowcom z Łodzi każe prać 
fanów Legii, a dresiarzom no¬ 
sić na dyskoteki kije bejsbolowe; 
ten sam, dzięki któremu nie¬ 


którzy piszą wiersze, a inni pi¬ 
szą na murach durne hasła. 
Różnica jest taka, że w tym kon¬ 
kretnym przypadku rolę mu¬ 
rów pełni grupa dyskusyjna, 
a puszki ze sprejem - klawia¬ 
tura. Nie ukrywam, że lubię 
sobie od czasu do czasu po¬ 
czytać grepsy na murach albo 
napisy w toaletach knajpianych, 
jako przejawy ukrytej mądrości 
ludowej; wypociny krytykantów 
z grup dyskusyjnych czytuję 
wyłącznie dla walorów roz¬ 
rywkowych - przeważnie w swej 
zajadłości wypisują oni teksty 
przecudnej urody, lepsze nie 
raz niż humor z zeszytów. Do 
moich ulubionych wątków z dys¬ 
kusji, jakie miały miejsce w ze¬ 
szłym miesiącu, należy zadyma 
związana z recenzją gry Pył, 
umieszczonej w ŚGK 01/99. 
Dowiedziałem się dzięki zwią¬ 
zanym z nią postom, że wbrew 
zdaniu recenzenta, Pył to gra 
beznadziejna, nieinteresująca, 
kiepska, denna - no, ogólnie do 
d..., w związku z czym Świat 
Gier Komputerowych to "jedna 
wielka kpina". Nie pojawił się 
ani jeden argument przeciw 
grze, a ich miejsce zastąpiły 
wyłącznie określenia stanu emo¬ 


cjonalnego dyskutantów, co 
zresztą samo w sobie było już 
całkiem zabawne. Jeszcze we¬ 
selej się zrobiło, gdy wyszło 
na jaw, że jeden z najaktyw¬ 
niejszych "gniewnych" ani nie 
grał w Pył, ani nawet recenzji 
nie czytał - okazuje się, że to 
elementy niepotrzebne do za¬ 
jadłego gardłowania na dany 
temat. Ot, nie myśleć, tylko 
bić, kopać, gryźć, szczekać - 
byle ktoś zauważył; to gwa¬ 
rantowany sposób na popra¬ 
wienie samopoczucia. 

Nie mam nic przeciw tego 
rodzaju dyskusjom, jak powie¬ 
działem - bawią mnie one 
chwilami do łez. Pewnie to nie¬ 
uprzejme z mojej strony, że 
kosztem "młodych gniewnych", 
którzy nieświadomie robią z 
siebie błaznów, ja zapewniam 
sobie codzienną porcję rozryw¬ 
ki; jednak nie raz mędrcy prze¬ 
strzegali: jak się nie ma nic do 
powiedzenia, to lepiej milczeć. 
Jeśli ktoś nie potrafi używać 
słów tak, by nie zrobić sobie 
krzywdy, to czas najwyższy się 
tej sztuki nauczyć. 

ManJAk 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
Al. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


FIRMA 

KOMPUTEROWA 

„CONTRA" 

łel. 0 - 602 - 864-143 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziołek-Pigtek 11:00-l 9:00, Sobota 11:00-15:00 
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2000 kontra 3P Foreyer 


I dę o zakład, że czytając 
powyższy tytuł, kompletnie 
nie macie pojęcia, o czym 
będzie dziś mowa. A prze¬ 
cież na dobrą sprawę, jak¬ 
by tak się zastanowić, przypom¬ 
nieć sobie niektóre tytuły... Za¬ 
raz, zaraz - „Lemmings 3D", 
„Dune 2000", „Duke Nukem 
Forever"... Ależ tak, chodzi 
o kolejne części sławetnych 
przebojów. Jakoś tak się zło¬ 
żyło, że powyższe oznaczenia 
są często stosowanymi (ale bez 
przesady) wybiegami słowno- 
liczbowymi na oznaczenie nas¬ 
tępnego wydania tworzonej 
w ten sposób serii. Coś było 
kiedyś znane, trzeba to więc 
przypomnieć, a że rok 2000 
za pasem, aż prosi się, aby 
zamiast 2 pojawiła się ta właś¬ 
nie magiczna data. Albo coś 
było wcześniej 2D, ale przy 
trzeciej części postanowiono 
pokusić się o trzeci wymiar, 
więc zgrabnie będzie koło trój¬ 
ki wstawić jeszcze "D" i już 
tytuł staje się reklamą. Albo 
zamiast czwórki wpisać "fore- 
ver" i mieć z tego kalambur, że 
gra jest nie tyko czwartą częś¬ 
cią, ale czymś na wieczność 
całą plus jeden dzień. 

Mechanizm to oryginalny, 
ale też całkiem oczywisty. Sko¬ 
ro przy okazji tworzenia tytułu 
można jeszcze przy okazji się 
zareklamować, to czemu tego 
nie zrobić. Inna sprawa, czy 
kolejna część zasługuje na 
sugerowane miano? I czy 
ma w ogóle sens? Do roku 
2000 pozostało jeszcze trochę 
czasu i wydawanie czegoś o 
tym symbolu niejako na wyrost 
zakrawa na żart. Raz, dwa, 
trzy, zaklepane! - oto, z czym 
mi się kojarzy. W ten sposób 
można od razu nadawać w 
tytule oznaczenie 3000, a 
nawet 10000, żeby efektownie 
brzmiało i sugerowało jakość. 
A właśnie, niby dlaczego rok 


2000 ma być lepszy od 1999? 
Albo od 2317? Że niby okrą¬ 
gła data? A czy to w ogóle ma 
jakieś znaczenie? I czy zaraz 
jakościowe? 

Inny tytuł - "Duke Nukem 
3D". Magiczne "D" miało w tym 
przypadku uzmysłowić, że te¬ 
raz będzie coś zupełnie no¬ 
wego - i było, zwłaszcza w po¬ 
równaniu z "Duke Nukem 2", 
który dla odmiany był absolut¬ 
nie 2D czyli smętną i płaską 
jak ściana platformówką. 
Z drugiej strony, choć to na¬ 
prawdę rewelacyjna gra 
(zwłaszcza w sieci, mniam!), 
jak się tak uważnie przyjrzeć, 
to był to ledwie "Duke Nukem 
2,5D", co uświadomiliśmy so¬ 
bie dopiero kilka tygodni póź¬ 
niej, kiedy na rynku pojawił się 
inny program 3D - sławetny 
"Quake". Nawiasem mówiąc, 
choć faceci z ID Software 
chwalili się, że jest to pierwsza 
gra prawdziwie trójwymiarowa, 
to było to wierutne kłamst¬ 
wo, bo nie wzięto pod uwa¬ 
gę wszelkiej maści symula¬ 
torów, czy choćby prostej 
zręcznościówki (coś bliżej 
gatunku Quake'a), prekursora 
"Tomb Raidera" - gry "Fade to 
Black". No, ale reklama dźwig¬ 
nią handlu, a bezczelność tym 
bardziej. 

Wracając do "Duke Nu¬ 
kem", aż boję się pomyśleć, co 
oznacza skrót "forever". Czy 
to, że ta gra będzie tak dobra, 
iż przetrwa wieczność, czy też 
że będzie ostatnią w wieczności 
z czteroczęściowej serii Duke'ów. 
A może ktoś każe nam za karę 
wieczność przy niej siedzieć - 
oj, to by było piekło. Przyzna¬ 
cie, że skoro już używa się tak 
poważnego zwrotu, to wypa¬ 
dałoby nam chociaż wyjaśnić, 
czego się mamy spodziewać 
(poza nieustannymi zmianami 
engine'u, jakie funduje sobie 
za pół miliona dolarów 3D 


Realms). Inaczej czemu od razu 
nie nazwać swego dzieła: "Ksią¬ 
żę Atomowa jest najlepszy 
i nikt mu nigdy nie dorówna 4". 

Z tytułów, które wcześniej 
wymieniłem, najbardziej ucz¬ 
ciwym wydaje się "Lemmings 
3D". Gra się w to to zupełnie 
inaczej, niż w dwuwymiarowe 
"Lemmingi", bo trzeci wymiar 
po prostu wszystko tu zmienia. 
W tym aspekcie znaczek 3D ma 
takie znaczenie, że informuje, 
iż ta część jest diametralnie 
różna od poprzednich - i to 
jest jak najbardziej uczciwe. 

Jeśli już w ogóle jesteśmy 
przy temacie seąueli, to chciał¬ 
bym przy okazji podzielić się 
z Wami pewnym spostrzeże¬ 
niem. Otóż mało kto uzmysła¬ 
wia sobie, że obecnie istnieją 
dwa trendy w tej materii - 
jeden zakłada maksymalne 
podobieństwo do poprzednika, 
zaś drugi maksymalną odmien¬ 
ność. Do pierwszej grupy 
należy na przykład "Tomb 
Raider", który w kolejnych 
wydaniach właściwie wciąż jest 
taki sam - ta sama bohaterka, 
ten sam świat (choć lekko 
unowocześniony przez podra¬ 
sowany engine), ta sama nar¬ 
racja, ten sam typ zagadek. 
Rezultat jest taki, że fani są w 
nieustannej ekstazie, ale ci, 
którzy tej gry nie lubili trzy lata 
temu w jej pierwszym wyda¬ 
niu, wciąż są na tym samym 
etapie. Inne tytuły z tej rodziny 
to na przykład seria "Heroes of 
Might & Magie" czy "Warlords". 
Druga grupa to gry, które w ko¬ 
lejnych częściach różnią się dia¬ 
metralnie, charakteryzując się 
całkowicie innym enginem, inną 
narracją, czasem nawet inną 
fabułą z innymi stworami, in¬ 
nym głównym bohaterem i w in¬ 
nym świecie. Najprostszym przy¬ 
kładem jest tutaj "Quake". Niech 
mi ktoś powie, co ma wspól¬ 
nego "jedynka" z "dwójką". 


bo chyba tylko to, że obydwie 
części robili ci sami ludzie i ci 
sami grali. Różnica między 
"Duke Nukem 2" i "Duke Nu¬ 
kem 3D", jak już wspomniałem, 
też jest zasadnicza i znacząca. 
Ten rodzaj strategii wydawni¬ 
czej ma tę zaletę, że kolejną 
część kupią starzy nabywcy (łu¬ 
dzeni obietnicami, które pod¬ 
suwała im część poprzednia) 
oraz nowi, chcący się przeko¬ 
nać, czy nowa postać gry nie 
będzie im przypadkiem odpo¬ 
wiadała. O kontynuacji wątków 
w tej grupie gier mowy być nie 
może i ewentualne pragnienie 
poznania ciągu dalszego przy¬ 
gód ulubionego bohatera nie 
zostaje tu nigdy zrealizowana. 
Coś za coś. 

Wracając do nazewnictwa, 
na koniec przygotowałem praw¬ 
dziwy rarytas - moje propozy¬ 
cje na symbole obok kolejnych 
części tytułów. Przechodząc od 
razu do sedna sprawy, części 
piąte dla przykładu mogłyby 
nosić dodatek w postaci zwro¬ 
tu "Five 0'Clock". Powiedzmy 

- "Quake Five 0'Clock". Cho¬ 
ciaż może nie "Quake", bo su¬ 
gestia, że jakiś rzeźnik idzie 
sobie na angielską herbatkę 
z piłą mechaniczną i bazooką, 
jest raczej nie na miejscu (z dru¬ 
giej strony, czego nie robi się 
dla reklamy). Dalej, szóstka mo¬ 
głaby brzmieć "Tomb Raider 
Sex", choć niektórzy pewnie bar¬ 
dziej podniecaliby się "Blood 
óóó". Dla siódemki wybrałem 
polską grę o swojsko brzmią¬ 
cej nazwie - "Cytadela Siedzem 
(a czasem Stojem)". Zaś ósmą 
część spolszczonej strzelanki z 
afrykańskim herosem w roli 
głównej, ale z akcentami nie¬ 
mieckimi, bo to brzmi tajem¬ 
niczo i zachęcająco, propo¬ 
nowałbym ująć w hasło: "Acht 

- Ung Ung". No to... nojn-zejn! 
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istorię gier 3D zakon- wek. Ludziom po prostu nie 



Historia Gier 

3D - część II 


czyliśmy przed miesią¬ 
cem na drugiej części 
Dooma i jego naśladowcach: 
Heretiku, Hexenie i Rise of the 
Triad. Obiecałem wówczas, iż 
w następnym numerze zajmie¬ 
my się historią dwóch progra¬ 
mów, które do 
dziś dnia uwa¬ 
ża się za ka¬ 
mienie milowe 
w historii gier. 

Rzecz jasna, 
chodzi tu o 
Duke Nukem 
3D i Quake'a. 

A zacznijmy od Dark For- 
ces firmy Lucas Arts, który to 
program zrobił zawrotną jak 
na owe czasy karierę. Okaza¬ 
ło się bowiem, iż gra łącząca 
grywalność i styl Dooma ze 
scenografią Gwiezdnych Wo¬ 
jen, to było coś, na co fani try¬ 
logii Lucasa zdawali się tylko 
czekać. Znaleźć się w impe¬ 
rialnej bazie, 
postrzelać do 
stormtroope- 
rów i obejrzeć 
fascynujące sek¬ 
wencje wideo - 
o tym marzył 
wówczas pra¬ 
wie każdy. Do¬ 
datkowego splendoru doda¬ 
wały grze świetnie zaprojek¬ 
towane levele i wcale nie takie 
proste zagadki. O wielkiej po¬ 
pularności Dark Forces mo¬ 
żesz świadczyć też fakt, iż pierw¬ 
sze prośby o drugą część gry 
napłynęły do Lucas Arts już w 
tydzień po premierze DF 1. 

W odróżnieniu od Dark 
Forces, premiera Duke Nukem 
3D firmy 3D Realms przeszła 
prawie niezauważona. Pamię¬ 
tam całkiem dobrze, jak przy¬ 
szedłem do redakcji i zobaczy¬ 
łem kogoś grającego w Duke'a. 
Pomyślałem sobie „znów jakiś 
durny klon Dooma" i poszed¬ 
łem do swoich zajęć (znaczy 
się grania, ale w co innego). 
Dopiero po jakimś czasie uświa¬ 
domiłem sobie, iż jestem chy¬ 
ba jedyną osobą, która nie gra 
w Duke Nukem. Cóż, podob¬ 
nie zaskoczonych było chyba 
wielu ludzi, a wynikało to praw¬ 
dopodobnie z faktu, iż Duke 
Nukem znany był do tej pory 
tylko ze śmiesznych platformó- 


chciało się wierzyć, iż DN 3D 
to rewelacyjna gra FPP. Jakie¬ 
kolwiek by nie były powody 
początkowej obojętności wo¬ 
bec produktu 3D Realms, nie 
da się ukryć faktu, iż zrobił on 
fenomenalną karierę. Zawdzię¬ 
czał to kilku po¬ 
wodom. Pierw¬ 
szym była oso¬ 
ba głównego 
bohatera gry, 
którego cecho¬ 
wał czarny hu¬ 
mor i tendenc¬ 
ja do wygła¬ 
szania szpanerskich komen¬ 
tarzy. Jego „Come get some" 
i „lt's time to kick ass and chew 
bubble gum" stały sie nawet 
swego rodzaju kanonem wy¬ 
głaszanym później w wielu in¬ 
nych grach (że przypomnę cho¬ 
ciażby pamiętne zakończenie 
Quake'a 2). Drugim powodem 
sukcesu Duke'a byty fenome¬ 
nalnie zapro¬ 
jektowane le- 
vele, obfitujące 
we wszelkiego 
rodzaju inter¬ 
aktywne ele¬ 
menty: stripti¬ 
zerki, którym 
można było dać 
pieniądze, tłukące się sedesy 
i lustra, eksplodujące beczki, 
przesuwane regały z książka¬ 
mi i zawalające się budynki. 
Tak duży stopień interakcji 
z otoczeniem był możliwy dzię¬ 
ki zastosowaniu wschodzącej 
wówczas gwiazdy - engine'u 
zwanego BUILD. Zrobił on ka¬ 
rierę nie mniejszą chyba niż 
sama gra i śmiem zaryzyko¬ 
wać stwierdzenie, iż on to właś¬ 
nie dzierży tytuł najczęściej 
używanego en- 
gine'u wśród 
gier kompute¬ 
rowych. 

Pozycja 
Duke Nukem 
3D okazała się 
na tyle moc¬ 
na, iż podjął 
on nawet sku¬ 
teczną rywa¬ 
lizację z grą napędzaną engi- 
nem nowej generacji, a mia¬ 
nowicie Quake'iem. Fakt, iż 
produkt Id Software posiadał 
trójwymiarową, niewątpliwie 


lepszą grafikę, przez długi 
czas nie mógł przebić się do 
świadomości wielu graczy 
zachwyconych interaktywnoś¬ 
cią Duke'a. Najlepszym tego 
przykładem jest zresztą re¬ 
dakcja SGK, która na począt¬ 
ku kariery Quake'a komplet¬ 
nie zignorowała narodziny grafiki 
3D i cały czas niezmordowa¬ 
nie tłukła Duke'a. Dodam jesz¬ 
cze, iż to właśnie wtedy naro¬ 
dziła się Frakcja 3D, i że sku¬ 
tecznie blo¬ 
kowała ona 
dostęp do re- 
dakcyjnych 
komputerów 
przez kilka 
miesięcy. 

Świat zdą¬ 
żył tymcza¬ 
sem oszaleć 
na punkcie 
Quake'a, zaś jego twórcy - 
John Romero i John Carmack - 
zostali ogłoszeni herosami no¬ 
wej ery. Całkowicie trójwymia¬ 
rowe środowisko gry i sam 
fakt, iż każdy obiekt posiadał 
przód i tył, wprawiał wielu 
ludzi w stan 
bliski ekstazy. 
Do tego do¬ 
chodził mrocz¬ 
ny nastrój gry, 
efekt wywo¬ 
łany połącze¬ 
niem gotyc¬ 
kiej architek¬ 
tury i szaro¬ 
burej kolorys¬ 
tyki poszczególnych leveli. Wie¬ 
lu graczy zachwyconych było 
także występującymi w Qua- 
ke'u potworami. Nie dający się 
zastrzelić zombie, fiend, któ¬ 


rego unurzane we krwi pazury 
odbierały ochotę do walki, oraz 
poczwara kończące grę, Cthon, 
niejednego przyprawiły o szyb¬ 
sze bicie serca. Gdy po jakimś 
czasie pojawił się jeszcze patch 
na 3Dfx-a i Quake zyskał ja¬ 
kość grafiki, jaką może dać tyl¬ 
ko Voodoo, wszystkie te stwory 
stały się jeszcze bardziej real¬ 
istyczne i przerażające. 

Niestety, produkt Id Soft¬ 
ware miał także i wady. Po¬ 
czątkowa fas¬ 
cynacja gra¬ 
fiką szybko 
ustąpiła miejs¬ 
ca narzeka¬ 
niom na fatal¬ 
ną, praktycz¬ 
nie nieistnie¬ 
jącą fabułę. 
Ot, jedynym 
Twoim celem 
było tutaj strzelanie; jak się 
szybko okazało, bezcelowe roz¬ 
walanie legionów nieprzyja¬ 
ciół - choćby byli nie wiem jak 
przerażający - nudziło się w 
końcu każdemu. W sumie 
Quake dla pojedynczego gra¬ 
cza okazał więc raczej niewy¬ 
pałem, aczkolwiek tryb multi- 
player do dnia dzisiejszego gro¬ 
madzi w sieci spore rzesze mi¬ 
łośników radosnego strzelania 
do wszystkiego co się rusza. 

I to by było na tyle w tej 
części historii gier 3D. Za mie¬ 
siąc proponuję przegląd pro¬ 
gramów wykorzystujących en- 
gine Duke Nukem 3D i Quake'a. 
Żegnam się i życzę powodze¬ 
nia we wszystkich grach FPP, 
jakie w tej chwili mogą wzbu¬ 
dzać Twój zachwyt. 

Bazyl 
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miesiącu 
przedsta - 
wiłem 


j w skrócie 


przyczyny powstania, rozwój 
i historię służb specjalnych od 
czasów starożytnych do wczes- 




nego średniowiecza. Przypom¬ 
nę, iż ówczesne rozważania 
skończyłem na etapie tworze¬ 
nia się nowych 
organizmów 
państwowyc h 
i rywalizacji po- 
między 
Kościołem 
Zachodnim 
i Wschodn im, 
które to elementy wymogły 
gwałtowny rozwój grup do 
zadań specjalnych - szpiegów, 
sabotażystów, morderców i pro¬ 
pagandzistów. Zwróciłem też 
uwagę na fakt, że średnio¬ 
wieczni „agenci" rzadko kiedy 
byli profesjonalistami działają¬ 
cymi w formalnych strukturach, 
a częściej skazańcami, opry¬ 
chami którym dano wybór po¬ 
między stryczkiem a brudną 
służbą. Dzisiaj przyjrzymy się 
dalszemu rozwojowi tajnych 
służb i niektórym spektakular¬ 
nym akcjom, jakie były ich 
dziełem na przestrzeni dziejów. 

Formy istnienia i działania 
służb specjalnych, jakie wyt¬ 
worzyły się w początkach śred¬ 
niowiecza, w przeciągu kolej- 

f nych pięciuset lat ulegały po¬ 
wolnym zmianom. Jedną z naj¬ 
bardziej awangardowych or¬ 
ganizacji tego rodzaju funkcjo¬ 
nujących w tamtym okresie, był 
bliskowschodni zakon haszy- 
szynów (zwanych później asa- 
synami), założony przez Has- 
sana Ibn Sabbaha w XI wieku. 
Fanatyczni wyznawcy islamu. 


wyszkoleni przez swego przy¬ 
wódcę, pełnili rolę zabójców 
do wynajęcia i szpiegów, a ich 
zdolności pozwoliły im uzyskać 
znaczący wpływ na politykę 
całego Bliskiego Wschodu. 
Źródła podają, że Fłassan Ibn 
Sabbah mógł między innymi 
decydować o obsadzie naj¬ 
wyższych stanowisk 
państwowych; zdo- 


szpiegów. Wzrosła też rola 
kontrwywiadu - spiski przeciw 
życiu władców, ministrów, czy 
wysoko postawionych funkcjo¬ 
nariuszy Kościoła były niemal 
na porządku dziennym, co 
wymagało przeciwdziałania. 
Jednym z „ojców" współczes¬ 
nej sztuki szpiegostwa 
i dywersji był Cezar 
Borgia, który dzię¬ 





był sobie wielu 
wrogów, lecz żadna 
z armii wysłanych by 
go pokonać nie dotada do 
celu z powodu nagłej śmierci 
kadry dowódczej. Hassan Ibn 
Sabbah był też prekursorem 
nowoczesnych metod szkole¬ 
niowych - swych uczniów pod¬ 
dawał intensywnemu praniu 
mózgu i motywowaniu przy 
pomocy narkotyków (haszyszu). 

Prawdziwy rozkwit technik 
szpiegowskich i operacji spec¬ 
jalnych nastąpił wraz z końcem 
średniowiecza i początkiem 
renesansu. W XV wieku opra¬ 
cowano nowoczesne metody 
szyfrowania, które okazały się 
tak skuteczne, iż korzystano z 
ich zmodyfikowanych wersji 
przez kolejne 500 lat. Rozwój 
myśli politycznej doprowadził 
do powstania nowych form 
rządów, a także do wytworze¬ 
nia się sieci ambasad. Był wiek 
XV, a zwłaszcza XVI, okresem 
wielkich intryg dworskich, co 
stworzyło spore zapotrzebo¬ 
wanie na usługi donosicieli, 
trucicieli, złodziei i pospolitych 


fi 


SŁYNNE OPERACJE SŁUŻB SPECJALNYCH 


Działania dywersyjne czy 
szpiegowskie towarzyszą ludz¬ 
kości od zarania; w wielu przy- 
'* padkach mają znaczenie mar¬ 
ginalne w aspekcie historycz¬ 
nym, niektóre jednak z akcji 
faktycznie zmieniły jej bieg. Naj¬ 
starszą opisaną operacją tego 

I typu jest prawdopodobnie 
wprowadzenie konia trojań- 
t skiego w obręb murów Troi, 
j< : dzięki czemu grupa „koman¬ 
dosów" mogła otworzyć bramy 
wojskom najeźdców, w efekcie 
czego niezdobyty gród musiał 
się poddać. Spośród działań 
bardziej współczesnych należy 
wymienić akcję wywiadu an- 


gielskiego z 1587 roku, dzięki 
której znacznie opóźniono 
wyjście hiszpańskiej Armady 
w morze; w efekcie Anglicy 
zyskali czas na przygotowa¬ 
nie własnej floty, co pozwoliło 
im pokonać Armadę i uzyskać 
niepodzielne panowanie na 
morzach i oceanach na kilka¬ 
set lat. Do historii weszła też 
akcja Johna Wilkesa Bootha, 
który zamordował prezydenta 
USA, Abrahama Lincolna naj¬ 
prawdopodobniej na zlecenie 
Konfederatów, choć historycy 
nie są zgodni co do motywów 
kierujących zabójcą. 


ki intrygom, prze¬ 
kupstwu i manipu¬ 
lacjom zbudował na te¬ 
renie Włoch swoje własne pań¬ 
stwo. On to stał się inspiracją 
dla Niccolo Machiavellego do 
stworzenia podręcznika wład¬ 
cy, zatytułowanego „Książę". 
Machiavelli opisał w tym dziele 
sposoby manipulowania ludźmi 
i sprawowania władzy, także 
z wykorzystaniem usług szpie¬ 
gów czy morderców. Był on tak¬ 
że autorem opracowania doty¬ 
czącego prowadzenia wojen, 
gdzie silny nacisk położył na 
rolę wywiadu militarnego. 

Niemałą rolę w formowa¬ 
niu nowego wizerunku służb 
specjalnych odegrał także słyn¬ 
ny kardynał Richelieu (XVI - 
XVII wiek), przewodniczący 
Rady Królewskiej na dworze 
Ludwika XIII. Dzięki jego sta¬ 


raniom, po raz pierwszy w his¬ 
torii sformalizowano działania 
szpiegów, legalizując tak zwa¬ 
ny Czarny Gabinet, czyli de 
facto centrum wywiadu fran¬ 
cuskiego. Czarny Gabinet słu¬ 
żył także jako instrument kon¬ 
troli nad rozzuchwaloną bez¬ 
karnością arystokracją; dzięki 
niemu Richelieu zdobył dla sie¬ 
bie władzę niemal absolutną 
na prawie 20 
lat, a także w 
ogromnym 
stopniu umoc¬ 
nił rolę Francji 
na polu między¬ 
narodowym. 
Formy działania 
tajnych służb wypracowane w 
czasie renesansu, utrwaliły po¬ 
dział na wywiad, kontrwywiad 
i zadania specjalne (morders¬ 
twa, sabotaż, dywersję i inne). 
Wzmocniła się rola ambasad, 
które zaczęto nagminnie wyko¬ 
rzystywać do prowadzenia 
działalności wywiadowczej. 
Jednocześnie tajne operacje 
stały się bardziej utajnione, 
albowiem prawo poszczegól¬ 
nych krajów coraz surowiej 
poczęło je tępić; w tym też 
okresie powstały pierwsze ofic¬ 
jalne, rządowe agencje wy¬ 
wiadowcze. Układ podówczas 
wytworzony przetrwał w for¬ 
mie niemal niezmienionej do 
wojny secesyjnej. O tym, co 
było potem - za miesiąc. 


ManJAk 


MACHIAYELLI, OJCIEC INTRYG 


Niccolo Machiayelli urodził 
się 3.05.1469 r. we Florencji 
(Włochy). Był jednym z naj¬ 
wybitniejszych polityków swe¬ 
go okresu, wielkim patriotą, 
a jego działalność 
umocniła znaczenie 
Florencji wśród 
sąsiadów. Roz¬ 
poczynał jako 
sekretarz w 
rządzie floren¬ 
ckim, później 
pełnił wiele mi¬ 
sji dyplomatycz¬ 
nych; wtedy po¬ 
znał między inny¬ 
mi papieża, króla 
Francji, a także Cezara 
Borgię, którego sportretował 
w swym słynnym „Księciu". 
Okazało się to politycznym 
samobójstwem - Medyceusze 
usunęli go ze stanowiska 



i nigdy już nie powrócił do 
służby państwu. Za sprawą 
„Księcia" przez współczesnych 
i kolejne pokolenia uznany 
został za intryganta, człowie¬ 
ka okrutnego i dążą¬ 
cego do stworzenia 
państwa totalitar¬ 
nego, a określe¬ 
nie „makiawe- 
lizm" do dziś 


oznacza ma¬ 
nipulowanie 
ludźmi w nie¬ 
uczciwych ce¬ 
lach. Machiavel- 
li zmarł w nie- 
I /' *7' łasce, w 1527 roku, 
* zaś jego pamflet wszedł 
do kanonu lektur traktują¬ 
cych o intryganctwie i „brud¬ 
nych" metodach sprawowa¬ 
nia władzy.motywów kierują¬ 
cych zabójcą. 
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NOWINKI 

Pewnie już o tym wiecie 
że „Bddur's Gate" zostanie 
w pełni spolszczony. A cz) 
wiecie, że wyniki z pierw¬ 
szego tygodnia sprzedaż) 
tej gry na Zachodzie ponoć 
wskazują, iż jest to najlepie 
sprzedający się rolplej wszecf 
czasów? 

* * * 

Co nas czeka lada chwi 
la? Przypominam: „Soulbrin 
ger", „Diablo 2", „Ultima 
Ascension", „Jagged Alliance 
2", a dla miłośników stratę 
gii w klimatach fantasy 
„Heroes of Might & Magie 3' 
i „Myth 2: Soulblighter" 
Ciekawe czy, któraś z tycł 
produkcji pobije sławą „Fal 
louta", rolpleja roku 1998< 
Poczekamy, zobaczymy. 

* * * 

Pamiętacie grę „Systerr 
Shock". Tak, mam na myśl 
tego właśnie rewelacyjnegc 
erpega sprzed 4 lat. Inteli¬ 
genta fabuła, engine 3D 
całość po polsku. Trwają właś¬ 
nie prace nad drugą częścic 
tej gry i są już nawet nc 
dość zaawansowanym eta¬ 
pie. Jak ma wyglądać, zo¬ 
baczcie sami - na razie tylke 
dwa screeny, ale wkrótce po¬ 
każemy ich więcej. 



Zgodnie z obietnicą, dziś publikuję najcie¬ 
kawszą wypowiedź na temat kondycji sta¬ 
rych erpegów. Oczywiście, jej autor, Gregor 
z Leżajska, otrzymuje ode mnie nagrodę 
w postaci gry komputerowej. A oto ów list: 


Od początku mojej przy¬ 
gody z grami, a trwa ona już 
dobrych kilka lat, zawsze naj¬ 
bliższe sercu były mi rolpleje ze 
swoim bogactwem fascynują¬ 
cych światów, pełnych mitycz¬ 
nych stworów i śmiałków prze¬ 
mierzających najdziksze okolice 
w poszukiwaniu sławy i skar¬ 
bów. Łezka kręci się w oku, kiedy 
pomyślę o długich godzinach 
spędzonych przed jarzącym się 
(i jakże przecież niezdrowym) 
ekranem monitora, kiedy to mie¬ 
rząc swe siły z jakąś poczwarą, 
myślałem o tym, jak ją pokonać 
i czym mnie zaskoczy, a także 
czego spodziewać się o dwa, trzy 
metry dalej, jakie tajemnice kry¬ 
ją kolejne korytarze i mroczne 
komnaty, czy uda mi się wykonać 
kolejne zadanie, kiedy osiągnę 
wyższy stopień doświadczenia 
i będę mógł „podrasować" cha¬ 
rakterystyki swoich bohaterów etc. 
etc. Eh, piękne rzemiosło - wojo¬ 
wać, odkrywać, poznawać, bo¬ 
gacić się, być wtajemniczonym... 

W ciągu tych wielu wieczo¬ 
rów i nocy, kiedy niejednokrot¬ 
nie na gorącym uczynku przyła¬ 
pały mnie promienie słońca, 
miałem okazję grać w gry 
świetne, dobre, takie sobie i mier¬ 
noty. W każdej z tych kategorii 
wymienić bym mógł tytuły, któ¬ 
rym urosła już siwa broda, jak i 
| te, które nie przestały raczko¬ 
wać. Nie ma tu reguły. Do hi¬ 
tów, które nie postarzały się 
mimo upływu czasu zaliczyłbym 
serię „Might & Magie", „Wizar- 
dry 7", „Dark Sun 2" (ale już 
nie - niech wybaczą mi wszys- 
I cy, którzy są innego zdania - 
| „Betrayal at Krondor", „Behol- 
dery", „Ishary", oba „Dungeon 
j Mastery" i wiele innych). Pewnie 
do listy hitów można byłoby 
jeszcze coś dodać, ale nawet po¬ 
tem nie wyglądałaby ona im- 
: ponująco. Zgadzam się z Tobą, 
drogi Kacie, że prawdziwych 
i przebojów z dawnych lat (tych, 
I które sprawdziłyby się dzisiaj), 
i jest bardzo mało. 


Doskonałą ilustracją tego, 
o czym piszę, było moje spotka¬ 
nie po latach z cyklem „Wizar- 
dry". W czasach, kiedy jeszcze 
nie śniło mi się o kupnie kom¬ 
putera, miałem okazję obcować 
z grą bodaj „Wizardry 4". Po 
kilku wieczorach byłem zach¬ 
wycony. Przygoda ta szybko się 
skończyła, ale wrażenie pozos¬ 
tało. Od tego czasu cykl ten był 
mi szczególnie bliski, kiedy 
więc parę miesięcy temu byłem 
w Niemczech i na półce zo¬ 
baczyłem „The Ultimate Wizar¬ 
dry Archives", kupiłem pudełko 
bez zastanowienia. Rozczarowa¬ 
nie moje było ogromne. Opra¬ 
wa graficzna gier jest żad¬ 
na, dźwiękowej nie ma, stero¬ 
wanie wszystkim z klawiatury, 
w dodatku o wysokim stopniu 
skomplikowania, poruszanie się 
w środowisku gry fatalne itd. 
itp. Z tego wszystkiego obronić 
się może jedynie system walki, 
czarów i schematy rozwoju pos¬ 
taci - nic więcej. A przecież to 
tak bardzo zasłużony cykl. 

Cóż, starzejemy się wszys¬ 
cy; starzeją się rzeczy, czasem 
starzeją się nawet marzenia. 
Coś, co kiedyś było zachwy¬ 
cające, z czasem pokrywa się 
kurzem. Gier RPG dotyczy to 
także. 

Gregor z Leżajska 


Jak przewidywałem, każdy 
ma swój własny zestaw hitów 
„wszech czasów" (bo nie tylko 
Gregor podał mi taką listę), 
choć są gry, które powtarzają 
się najczęściej (np. seria „Might 
& Magie"). Co ciekawe, z listów 
wynika, iż najważniejszymi ele¬ 
mentami, jakie decydują 
o trwałości gry, są fabuła, sys¬ 
tem walki i procedura rozwoju 
postaci. Reszta, z oprawą audio¬ 
wizualną na czele, kompromitu¬ 
je się zazwyczaj w ciągu pierw¬ 
szych kilku sekund. Ale tak to 
już jest - technika posuwa się 
naprzód i pewne standardy nie¬ 
odwołalnie i bezpowrotnie od¬ 
chodzą w przeszłość. 

Na koniec jeszcze uwaga. 
W trakcie czytania listu Gregora, 
tak na boku, poczyniłem cieka¬ 
we spostrzeżenie. Czy zauwa¬ 
żyliście, że kiedy już usiądzie¬ 
cie do jakiejś gry, najczęściej 
kończy się to zarwaniem nocki, 
podczas gdy inni gracze, na 
przykład miłośnicy FPP, mają 
jakby mniej podkrążone oczy 
i żywszą cerę? Jest na to nawet 
logiczne wytłumaczenie. Otóż 
rolplejowe światy są zazwyczaj 
tak bogate, a toczone w nich 
fabuły tak sugestywne, że łatwo 
zapomnieć o całym świecie, od¬ 
rywając się od komputera do¬ 
piero czując głód lub senność, 
natomiast w przypadku FPP czy 
dowolnej strategii gra się nie¬ 
jako poziomami („jeszcze jeden 
i idę spać"). Przyznacie, że to 
daje do myślenia. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


PLANET TY GAMES 


SEGA MEGA DRIVE - 100 tytułów 
GAMĘ BOY ■ gry od 40 zł - 100 tytułów 

NINTENDO 64 • 40 tytułów 
oraz 

SATURN, PLAYSTATION, GAMĘ GEAR, JAGUAR, LYNX, NOMAD 
PROWADZIMY ZAMIANĘ GIER 

Dla wstępujących do klubu przy zakupie dwóch gier 
trzecia do wyboru gratis 

UL. LACHMANA 4 
WARSZAWA URSYNÓW 
TEL. (0-602) 668-514 
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„Michałku, połóż się już spać, jut¬ 
ro musisz iść do szkoły" - powie¬ 
działo kobieta wchodząca do poko¬ 
ju. Dziecko, niechętnie aczkolwiek po¬ 
słusznie wyłączyło komputer i po¬ 
łożyło się do łóżka. Michałek długo 
nie mógł zasnąć. Oczyma wyobraźni 
widział licznik punktów i maleńką 
postać biegającą po ekranie. W koń¬ 
cu, gdy pogasły już światła w całym 
' donTu, po cichu wymknął się z łóżka 
i ponownie włączył komputer. Z wy¬ 
piekami na twarzy grał niemalże do 
rana. Na drugi dzień zmęczony chło¬ 
piec udał się do szkoły, w której nie 
spotkało go nic 


R ie wiem, czy pamię¬ 
tasz, ale kiedyś Tele¬ 
wizja Polska emi¬ 
towała program naukowy 
o nazwie Spektrum. Kompu¬ 
tery wówczas dopiero wkra¬ 
czały w fazę użytkową, a dzię¬ 
ki temu programowi zwykły 
zjadacz chleba mógł do¬ 


wiedzieć się o nich czegoś 
więcej. W jednym z progra¬ 
mów autorzy pokazali wi¬ 
dzom grę Ant Attock Było w 
niej coś takiego, co od razu 
mnie oczarowało. 

Cała zabawa wygląda 
tak, że gracz wciela się 
w postać chłopca bądź dziew- 


ga za spanie na lekcji oraz ocena nie¬ 
dostateczna z klasówki. Parę lat póź¬ 
niej ten sam człowiek, tym razem po¬ 
ważny już pan Michał, robiąc porzą¬ 
dek w.starej szafie, natknął się na 
bezcenny zabytek 


pan 

pracy i zasnął w bardzo ważnym mo¬ 
mencie produkcyjnym. To skończyło 
się dla niego fatalnie - natychmias¬ 
towe zwolnienie z pracy. Pan Michał 
jednak zyskał coś poprzez to doś¬ 
wiadczenie - przypomniało mu się, 
jak wspaniałe niegdyś bywały gry 
omputerowe. 

Kłomczuch 


U Wojna Światowa to te¬ 
mat rzeka. Tysiące ksią¬ 
żek, setki filmów, dzie¬ 
siątki gier skorzystało z tego 
tematu. Na platformie gier 
komputerowych utad się pe¬ 
wien schemat - jeżeli gra ko¬ 
rzysta z tematyki II Wojny 
Światowej, to musi to być albo 
strategia albo symulacja. Na 
szczęście jednak nie wszyscy 
owego schematu się trzymają. 


Otóż powstała swego cza¬ 
su gra pt. Eagle's Nest, która 
nawet nie zahacza o wymie¬ 
nione gatunki. Wspomniana 
gra jest po prostu zręcznoś- 
ciówką z dość mocno rozwi¬ 
niętym wątkiem przygodo¬ 
wym. Wyobraź sobie, że wcie¬ 
lisz się w postać alianckiego 
komandosa pozostawionego 
samotnie na terenie niemiec¬ 
kiej bazy wojskowej. Baza 


czynki, który/która 
musi uratować ró¬ 
wieśnika z miasta 
opanowanego przez 
gigantyczne mrów¬ 
ki. Łatwe, prawda? 
Nic bardziej mylne¬ 
go. Mrówki są bar¬ 
dzo inteligentne jak 
na stworzenia tej 
„klasy" i nie dadzą 
sobie w kaszę dmu¬ 
chać. Cóż w takim 
razie może zdziałać 
jedno biedne dziec¬ 
ko przeciw armii 
krwiożerczych mró¬ 
wek? Po pierwsze, 
nie jesteś bezbron¬ 
ny, a po drugie, musisz myś¬ 
leć, pogłówkować, w jaki 
sposób poprowadzić swoją 
postać do zwycięstwa, uni¬ 
kając przy tym rozmaitych 
zagrożeń. 

Akcja przedstawiona 
została w grze za pomocą 
rzutu izometrycznego, swo- 


owa została umieszczona 
w starodawnym zamku sto¬ 
jącym gdzieś na szczycie po¬ 
sępnej skały. Krótko mówiąc, 
niedostępne gniazdo odów. 
Zadaniem komandosa jest 
spenetrowanie zamku, poło¬ 
żenie trupem jak największej 
ilości niemieckich żołnierzy 
i wydostanie się z pułapki. 
Żeby osiągnąć cel będziesz 
się musiał mocno postarać, 
w zamku bowiem aż się ro¬ 
bi od wrogich sił i pułapek 
w postaci wybuchających 
skrzynek. Jakby tego wszyst¬ 
kiego było mało, w pewnym 
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gra: zręcznościowa 
Producent: QuickSilva 
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kontp.: ZX Spectrum 
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RMMO GIRL BOY TIME 


istego novum, jak na owe 
czasy. Grafika prezentuje się 
nad wyraz schludnie, a to 
może dzięki temu, iż zas¬ 
tosowano jedynie dwa ko¬ 
lory. Wbrew pozorom, nie 
przeszkadza to wcale w za¬ 
bawie, a wręcz pomaga. 
Ekran nie jest zagracony 
przeróżnymi drobiazgami i 
bzdetami, a gracz widzi tyl¬ 
ko to, co naprawdę jest 


potrzebne. Poza tym autorzy 
zastosowali w grze dither- 
ing, dzięki czemu program 
nie wygląda aż tak źle. 
Natomiast oprawa dźwię¬ 
kowa... no cóż, raczej nie 
wprawia w zachwyt. Poza 
kilkoma nie¬ 
zbyt wystrza¬ 
łowymi od¬ 
głosami, nie 
ma nic wię¬ 


cej. W sumie Ant Attack nie 
jest może rewelacyjną grą 
pod względem audiowizual¬ 
nym, a przy tym posiada tę 
wadę, że ma stosunkowo 
trudny interfejs obsługi, ale 
kiedy już człek oswoi się z 


tymi dwoma mankamenta¬ 
mi, gra zaczyna wciągać, a 
o to przecież chodzi. 

Kłomczuch 


HE Ht-ł-ł--' 

MO BOY GIRL TIME SCRN 



gra: zręcznościowa 
Producent:Ocean 
komp.: ZX Spectrum, C64 



momencie zdarzyć się może, 
iż po prostu zabłądzisz w 
gmatwaninie korytarzy i scho¬ 
dów. Wtedy nie pozostanie 
Ci nic innego, jak wrócić do 
poprzednich lokacji i szukać 
innej drogi. Istny koszmar, 
a wróg nie śpi. 

Akcja gry przedstawio¬ 
na została z góry, dzięki cze¬ 
mu wszystko jest w miarę 
czytelne i dość dobrze ułat¬ 
wia poruszanie się po zam¬ 
czysku. Grafika stoi na cał- 
kim wysokim poziomie, o ile 
oczywiście będziesz pamię¬ 
tał, że to gra na maszyny 
niemalże dzisiaj archiwalne. 
Jest całkiem kolorowa i uroz¬ 
maicona, a animacja dosta¬ 
tecznie płynna. Również do 
oprawy dźwiękowej nie moż¬ 
na się przyczepić. Za to gry- 
walność programu wyrasta 
ponad przeciętność. Eagle's 
Nest po prostu wciągnie Cię 
tak, iż zapomnisz o wszyst¬ 
kim innym. 

Kłomczuch 
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prawkach oraz dodaniu spec- pień odbicia światła. W rezul- 
jalnie opracowanych systemów tacie pod względem wykorzys- 
poruszania się bohaterów filmu, tania światła „Dawno temu w 
przystąpiono do animacji. Ten trawie' jest najbardziej skom- 
proces był najdłuższym i naj- plikowanym filmem animowa- 
bardziej żmudnym etapem w nym, jaki do tej pory zrealizo- 
trakcie realizacji filmu. Anima- wano. W niektórych scenach 
cja komputerowa nie jest wcale wykorzystano ponad 120 źró- 
szybsza od tradycyjnej i najlep- deł światki i kilkaset różnych 
si z zespołu liczącego ponad 60 barw. Osobnym rozdziałem w 
animatorów po tygodniu pracy produkcji było wykonanie efek- 
mogli pochwalić się zaledwie tów specjalnych w rodzaju bu- 
3-5 sekundami ukończonego ma- rzy czy mgły. Przeciętnie ułsoń- 
terialu filmowego! Duży wpływ czenie jednego kadru danej sce¬ 
na postęp pracy animatorów ny zajmowało animdorom 15 
miały uwarunkowania związa- godzin, zaś najbardziej skom- 
ne z wyglądem i sposobem po- plikowane ujęcia - ponad 100! 
ruszania się postaci. Zwykle naj- Efektem wielu miesięcy pro- 

pierw zajmowano się stworze- cy ekipy jest film, który zdaniem 
niem całej postaci, potem specjalistów jest nie tylko bar- 
jej motoryki, a na końcu dzo dobrym przykładem lana fo- 
szczegółami (ruch kończyn, milijnego, ale również krokiem 
mimika itp.). milowym w dziedzinie produk- 

Niebogatelny wpływ miała cji filmów komputerowych. Poz- 

/ W również scenografia. W „Toy wolił bowiem opracować zupeł- 
Stary* akcja rozgrywała się nie nowe oprogramowanie i tedi- 
, t w zamkniętych pomieszczeniach, niki ich realizacji. „Dawno te- 

natamiastw „Dawno temu wtra- mu w trawie" pojawi się na ekra- 
wie' dzieje się w plenerze. Przes- nach naszych kin 29 stycznia, 
jak najle- trzeń i różnorodność występu- Tym samym będziemy mogli po- 

pokazać świat owadów, jących w niej elementaw spawa- równać dokonania dwóch kon¬ 
to również decyzję reali- dowala, że za jej wykonanie kurencyjnych wytwórni (Dream- 

„Dawno temu w trawie' odpowiadał specjalny zespół. Works i Pixar), które zrealizo- 

irokoekranowym formacie Scenograf Bill Cone opracował woły niemal identyczne filmy, bo- 

nascope. Ekipa pracująca tzw. scenariusz barwny filmu, wiem i „Mrówka Z' (SGK12/98) 

ilmem była niemal idenly- w którym znalazły się szczegó- i „Dawno temu w trawie' to 

z tą, która wyprodukowa- ły dotyczące kształtów, barw obrazy wykonane techniką cy- 

ly Story". Reżyserem został i kąty padania światła na po- frową, których akcja dotyczy 

rrnie John Lasseter. Reali- szczególne elementy scenogra- owadów, 

rozpoczęto od stworzenia fii. Dodał do niego przedmioty 

erów filmu, w czym wy- o rozmazanych kształtach, aby Opr. Robert Wiśniewski 


the creators of “toy story” thanksgiving 


oparto na podstawie klasycz¬ 
nej bajki Ezopa „Konik polny 
i mrówka", zaś Ranft przygoto¬ 
wał scenopis obrazkowy. Od sa¬ 
mego początku twórcy postano¬ 
wili nadać filmowi rozmach 
wielkiego widowiska wzorowa¬ 
ny na obrazach wyreżyserowa¬ 
nych przez Davida Leana (m. in. 
JDr Żywago' i „Most na rzece 
Kwal 


Tytuł: Dawno temu w trawie 
Tytuł oryginalny: A Bug's Life 
Reżyseria: John Lasseter i Andrew 
Stanton 

Scenariusz: Andrew Stanton, Donald 

McEnery i Bob Shaw 

Muzyka: Randy Newman 

Zdjęcia: Shron Calahan 

Montaż: Lee Unkrich 

Scenografia: William Cone 

Główni animatorzy: Glen McOueen i 

Rich Ouade 


Obsada (głosy): Kevin Spacey (Hop¬ 
per), Dave Foley (Filk), Denis Leary 
(Francis), Hayden Panetierre (Dora), 
Phyllis Diller (Królowa), Richard King 
(Morda) i inni 

Produkcja: Pixar Animations Studio dla 
Walt Disney Pictures 
Dystrybucja: Syrena Entertainment 
Group 

Czas: 96 minut 
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Przy doborze obsady od 
poczqtku nie było wątpliwości 


wątpliwości 
co do aktora, który miał za¬ 
grać tytułowego bohatera, 
i „Batman"), uczyniło go samo- Wesley Snipes jest nie tylko 
dzielnym bohaterem komik- jednym z największych gwiaz- 
sowej serii. Dodano nowe po- dorów kina akcji, ale również 

stacie (z głównym wrogiem dobrym aktorem (udowodnił 

Deaconem Frostem) i wykre- to występując m. in. w filmach 
owano świat wampirów. „Ta jedna noc" i „Fan"). Jest po- 
Zafascynowany komiksem za tym specjalistą od wschod- 
„Blade&Deacon Frost" Peter nich sztuk walki. Resztę obsa- 
Frankfurt postanowił przenieść dy dobrano równie starannie, 
na ekran tego „bardzo filmo- Przeciwnika Blade'a - Deaco- 
wego bohatera." na zagrał Stephen Dorff (m. in. 

„Blade* to jedna z najważ- „Backbeat" i „Zew wolności"), 
niejszych produkcji wytwórni a Whistlera - Kris Kristofferson, 
New Linę Cinema w 1998 gwiazda muzyki country dość 
roku. Prezes wytworni Michael często pojawiającą się w fil- 

De Luca chciał wyprodukować mie („W morzu ognia" i „Kon- 
epicki film akcji, w którym po- wój"). Zdjęcia plenerowe na- 
jawi się supergwiazda i od po- kręcono w Los Angeles i jego 

Wiednie efekty specjalne. Tym okolicach. Wszystkie najważ- 
samym twórcy postanowili po- niejsze sceny nakręcono nato- 
łączyć w filmie klasyczny hor- miast w studio. Bardzo ważną 
ror z nowoczesnością. Wier- rolę odegrały w filmie stylowa 
ność regułom gatunku zapew- charakteryzacja, której auto- 
nił scenariusz autorstwa Da- rem jest Greg Cannom („Dra- 
vida S. Goyera (m. in. „Kruk" cula" i „Pani Doubtfire") oraz 
i „Władca marionetek") i mrocz- komputerowe i wizualne efek- 
na scenografia. Jej autor, Kirk ty specjalne. Przy ich produk- 
M. Petrucelli („Morderstwo cji korzystano z pomocy spe- 
pierwszego stopnia"), najwię- cjalistów kilku firm, m. in. Blue 
cej pracy poświęcił przygoto- Sky/VFX, Digiscope, Image 
waniu starożytnej świątyni, w Savant, Digital Animation 
której ma narodzić się krwio- i Post Logic. Oglądając „Blade'a" 
żerczy Pearl. Olbrzymia deko- warto zwrócić uwagę na efek- 
racja musiała zostać podzie- towne tatuaże, których aulo- 
lona na trzy części, scalone po- rem jest Freddy Negrate. 
tern za pomocą animacji kom- „Blade" to bardzo dobra 
puterowej. To, co odróżnia ekranizacja mało znanego w 

„Blade'a" od klasycznych hor- naszym kraju komiksu. Zamie- 
rorów, to metody walki z wam- rżeniem twórców było zreali- 
pirami, bowiem poza trądy- zowanie czysto komercyjnej 
cyjnymi sposobami (osikowe rozrywki i trzeba przyznać, że 
kołki i czosnek) wykreowano udało się ono w pełni. „Blade 
cały arsenał broni rodem z XXI - Wieczny łowca" trafi na ekra- 
wieku. Bodaj najciekawszym ny polskich kin 29 stycznia, 
rekwizytem stworzonym dla po¬ 
trzeb filmu jest miecz Blade'a. oprać. Robert Wiśniewski 


Pytaai* konkur¬ 
sów#: Wymień przynaj¬ 
mniej trzy Almy akcji, 
w których zagrał 
Warlay Snipas. 


Akcja filmu rozpoczyna cił polowaniu na wampiry, 
się w 1967 roku. Gdzieś w Wkrótce Blade stanie się ich 
USA, do jednego ze szpitali największym wrogiem. Wam- 
zostaje przywieziona kobieta piry w końcu XX wieku żyją 
zaatakowana przez tajemni- w podziemiu zorganizowanym 
czą istotę. Zanim umrze z po- na kształt mafii. Mają swoich 
wodu utraty krwi, wyda na prawników, przemysłowców, 
świat chłopca. Po przeniesie- finansistów itd. Wkrótce na ich 
niu się w lata 90. poznaje- czele staje Deacon Frost, który 
my Blade'a, półczłowieka-pół- chce doprowadzić do uwolnie- 
wampira. Dzięki pomieszaniu nia boga wampirów Pearla... 
krwi nie jest wampirem, ale po- „Blade" narodził się w 1973 
siada ich fizyczne umiejętnoś- roku, jako drugoplanowa po¬ 
ci i rozumie zasady ich zacho- stać komiksu „Grobowiec Dra- 
wania. Dlatego też posłana- culi" autorstwa Marva Wolf- 
wia bronić ludzi przed krwio- mana i Gene'a Colana. Wkrót- 
żerczymi istotami. Nauki po- ce wydawnictwo Mavell Co- 
biera od Whistlera, człowie- mics (inni bohaterowie tego wy¬ 
ka, który całe życie poświę- dawnidwa to m. in. „Superman" 


Tytuk Blade - Wieczny łowca 
Tytuł oryginalny: Blade 
Reżyseria: Stephen Narringtan 
Scenariusz: David S. Goyer 
Zdjęcia: Theo Von De Sande 
Muzyka: Mark Isham 
Scenografia: Kirk M. Petrucelli 
Kostiumy: Sanja Milkovich 
Montaż: Paul Rubel! 

Dźwięk: Lee Orloff 
Charakteryzacja: Greg Cannom 


Obsada: Wesley Snipes (Blade), Ste¬ 
phen Dorff (Deacon frost). Kris Kris- 
toffersson (Whistler), Karen Jenson 
(N'Bushe Wright), Donal Louue (Quinn), 
Udo Kier (Dragoneti), Traci Lords 
(Racąuei) i inni 

Produkcja: Amen Ra Films, Imaginary 
Forces dla New Linę Cinema 
Dystrybucja: Vision Film Distribution 
Czas: 120 minut 
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WIEŚCI 

Z KRAJU 

W pierwszym kwartale bieżącego 
roku miłośnicy Świata Mroku mogą 
się spodziewać wielu arcyciekawych 
pozycji wydawniczych. Przede wszyst¬ 
kim Wydawncitwo ISA na początku 
lutego opublikuje nareszcie długo 
oczekiwanego „Maga: Wstąpienie" - 
trzeciego na naszym rynku story- 
tellera z serii White Wolfa. Następnie 
w marcu pojawi się pierwsze rozsze¬ 
rzenie do wspomnianego systemu za¬ 
tytułowane „Ukryta mądrość". Rów¬ 
nież w pierwszym kwartale do skle¬ 
pów trafi „Świat Mroku - 2. edycja" dla 
gry „Wampir: Maskarada" oraz „Pod¬ 
ręcznik łowcy". W „wampirzych" pla¬ 
nach na dalszą przyszłość znajduje 
się między innymi „Kindred of the 
East“ (podręcznik opisujący dokład¬ 
nie krwiopijców z Dalekiego Wscho¬ 
du), a także dwa clanbooki dla Gan- 
greli i Assamitów. Co do tych ostat¬ 
nich wydawca zapowiada, że jeśli 
ich sprzedaż okaże się zadowalają¬ 
ca, spolszczone zostaną wszystkie 
pozostałe dodatki opisujące wampi¬ 
rze klany. 

Na początek rozpoczynającego się 
roku Wydawnictwo MAG zaplanowało 
dla RPG-owych fanów kolejną porcję 
znakomitych podręczników. Już 
w marcu do sprzedaży trafi „Barsa- 
via“ - rozszerzenie dokładnie opisują¬ 
ce główny kontynent świata gry „Earth- 
dawn", składające się z dwóch ksią¬ 
żek, dla MG i graczy, oraz mapy całej 
krainy formatu A2. Cena całości nie 
powinna przekroczyć 70 zł. Amatorzy 
„Zewu Cthulhu" ucieszą się na wieść 
o marcowej premierze polskiej edycji 
„Krainy snów" (cena 65 zł), dzięki któ¬ 
rej przygody Badaczy tajemnic nabio¬ 
rą zupełnie innego wymiaru. Informac¬ 
ją wydobytą „spod lady" jest wiado¬ 
mość o mającej ukazać się na przeło¬ 
mie lutego-marca kampanii „Ogniem i 
mieczem", pozwalającej Panom bra¬ 
ciom na wzięcie udziału w epickich 
wydarzeniach znanych z kart dzieła 
Sienkiewicza - tymczasem jest to nie¬ 
stety informacja niepotwierdzona. 

ZE ŚWIATA 

W czerwcu 1999 na świecie poja¬ 
wi się już szósta edycja znanej gry kar¬ 
cianej „Magie: The Gathering". Tym¬ 
czasem nie wiadomo, czy Wizards speł¬ 
ni swoje obietnice o zmianie warunk¬ 
ów zwycięstwa i „timingu", ale rzeczą 
pewną jest to, że w Polsce nowa edy¬ 
cja sprzedawana będzie z Polską in¬ 
strukcją, a to za sprawą Wydawnict¬ 
wa ISA. 


M.N. 





Forgotten Realms 

■ Zapomniane krainy 


tynnych Beduinów (Anauroch). 
Inną ciekawostką jest miasto 
Ravens Bluff, które TSR odda) 
w ręce RPGA - organizacji zrze¬ 
szającej fanów m.in. AD&D. 
Dzięki temu posunięciu zapisani 
do RPGA gracze mają bezpo¬ 
średni wpływ na zmiany zacho¬ 
dzące w owej miejscowości, a 
one z kolei, w nieco mniejszym 
stopniu, na cały świat „Forgot¬ 
ten Realms". Pora dokładniej przyj¬ 
rzeć się temu najpopularniejsze¬ 
mu z TSR-owskich światów. Po¬ 
niżej prezentuję króciutki prze¬ 
wodnik, który w zarysie przed¬ 
stawia mój ulubiony campaign 
setting do AD&D. 

GEOGRAFIA 

Świat „Forgotten Realms" to 
planeta Abeir-toril (zwana po¬ 
tocznie Torii), która to nazwa zna¬ 
czy „kołyska życia". Na jej po¬ 
wierzchni znajduje się kilka kon¬ 
tynentów, wśród których naj¬ 
większy jest ten znajdujący się 
na północnej półkuli, zwany w 
jego zachodniej części Faerunem, 
we wschodniej Kara-Turem, a w 
południowej Zakharą. Pomiędzy 
Faerunem a Kara-Turem znajdu¬ 
ją się rozległe stepy zamieszki¬ 
wane przez dziki lud Tuigańczy- 
ków. Mieszkańcy cywilizowane¬ 
go zachodu nie doceniali owych 
nieobliczalnych jeźdźców do 
momentu, kiedy jeden z ich wo¬ 
dzów na czele swej hordy do¬ 
konał podboju ogromnej 
części Faerunu, skąd wy¬ 
pędzono go tylko dzięki 
zjednoczonemu wysił¬ 
kowi narodów za¬ 
chodu pod wo¬ 
dzą króla Azou- 
na z Cor- 
myru. 
Ka ra - 
Tur to zie¬ 
mia okry¬ 
ta tajem¬ 
nicą, za- 
mieszki- 
w a n a 
przez 
dwa potęż¬ 
ne naro¬ 
dy: Shou 


Lung i Kozakura. Pierwszy z wy¬ 
mienionych ludów stworzył naj- 
potężniesze imperium na całym 
znanym świecie. Kozakura, po¬ 
zostający w cieniu swych sąsia¬ 
dów słyną ze swych słynnych 
wojowników-samurajów, przes¬ 
trzegających surowych zasad ho¬ 
noru. Nikt w Faerunie do końca 
nie zna, ani nie rozumie miesz¬ 
kańców Kara-Tur. 

Jeszcze większą zagadkę 
stanowi Maztica - kontynent od¬ 
kryty przez kapitana Cordell za¬ 
ledwie przed kilkoma laty. Ze 
starego lądu nieustannie wyru¬ 
szają ekspedycje w celu odkry¬ 
cia nowych pradawnych tajem¬ 
nic, jakie kryje przed ciekawski¬ 
mi Maztica. 

Miejsce, w którym bajki 
opowiadane dzieciom na dobra¬ 
noc w Faerunie są rzeczywistoś¬ 
cią, to znajdująca się na połud¬ 
niu Zakhara. Latające dywany, 
dżiny oraz spalone słońcem pu¬ 
stynie sprawiają, że ziemie te 
znacznie różnią się od reszty 
świata. Mieszkańcy Zakhary nie 
wtrącają się do spraw innych 
krain, a reszta świata nie wtyka 
nosa w sprawy ciemnoskórych 
południowców. 

RASY 

Najliczniejszą rasą zamiesz¬ 
kującą Torii są ludzie. Odznacza¬ 
ją się oni przeróżnymi kolorami 
skóry, niektórzy osiągają ogrom¬ 
ny wzrost, inni znów to karły na¬ 
wet w porównaniu z mniejszymi 
rasami. Ich krótkie żywoty spra¬ 
wiają, że odznaczają się oni 
zazwyczaj porywczymi charak¬ 
terami, a także ogromnym zami¬ 
łowaniem do wojaczki i podbo¬ 
jów. 

Krasnoludy w „Forgotten 
Realms" dzielą się na kika 
odłamów - część z nich 
wędruje lub mieszka w 
ukrytych twierdzach (Shield 
Dwarves), inne z kolei utwo¬ 
rzyły na południu ostatnie po¬ 
tężne królestwo krasno- 
ludzkie (Gold Dwar- 
ves), mówi się także 


W drugiej połowie lat osiem¬ 
dziesiątych istniały zaledwie 
dwa dokładnie opisane światy 
do Advanced Dungeons & Dra- 
gons - jednym z nich był „Grey- 
hawk", drugim zaś „Dragonlan- 
ce". Wówczas to TSR za namo¬ 
wą niejakiego Eda Greenwooda 
postanowił wylansować trzecie 
fantastyczne uniwersum, które 
nazwano „Forgotten Realms". 
Jak się wkrótce okazało, było to 
znakomite posunięcie, campaign 
setting szybko stał się przebo¬ 
jem i do dzisiejszego dnia jest 
najlepiej sprzedającym się świa¬ 
tem do AD&D. W jego ramach 
powstały setki dodatków, wykre¬ 
owano istną armię sławnych 
bohaterów - jak Drizzt, Bruenor, 
czy Elminster - opublikowano 
nieprzebraną ilość książek fan¬ 
tasy, a także stworzono kilka 
sławnych gier komputerowych, 
że wspomnę tylko serię „Eye of 
the Beholder", „Menzoberranzan", 
czy „Pool of Radiance". 

Co zadecydowało o ogrom¬ 
nej popularności „Forgotten 
Realms"? Moim zdaniem, jako 
gracza i mistrza, który nieraz już 
wędrował i prowadził w zaka¬ 
markach tegoż świata, jest to 
ogromne zróżnicowanie klima¬ 
tów jakie oferuje Ci ów cam¬ 
paign setting. Można tu znaleźć 
odpowiedniki fantasy śred¬ 
niowiecznej Europy (Cor- 
myr, Sword Coast), Ara- 
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o dzikich przedsta¬ 
wicielach tego ludu zmaieszkują- 
cych dżungle wyspy Chult, choć 
niektórzy wkładają ich istnie¬ 
nie między bajki. Duergarzy, czyli 
mroczne krasnoludy, istnieją bez 
cienia wątpliwości i są jedną naj¬ 
bardziej znienawidzonych ras To- 
rilu. 

Liczba Elfów zamieszkują¬ 
cych znane ziemie znacznie zma¬ 
lała od momentu, gdy większość 
z nich z niejasnych przyczyn po¬ 
stanowiła przenieść się na wys¬ 
pę Evermeet. Do dziś jednak moż¬ 
na spotkać przedstawicieli wszyst¬ 
kich pięciu odłamów elfiej rodzi¬ 
ny. Brązowoskóre Złote Elfy to 
najrzadszy podgatunek, z kolei 
blade, srebrnowłose Księżyco¬ 
we Elfy są często spotykane wśród 
grup awanturników wszelkiej 
maści. Najmniej zorganizowa¬ 
ne są dziś Dzikie Elfy, zamiesz¬ 
kujące leśne ostępy; są one częs¬ 
to spotykane przez podróżni¬ 
ków wędrujących pośród drzew 
Cormanthoru. Morskie Elfy to 
natomiast już nieomal inna ra¬ 
sa. Dzięki swym umiejętnościom 
oddychania pod wodą i błonom 
pomiędzy palcami kończyn bar¬ 


BOHATEROWIE 

TORILU 


Z całą pewnością naj¬ 
bardziej znaną personą 
na Faerunie jest Elminster 
- człowiek, który dzięki bło¬ 
gosławieństwu bogini ma¬ 
gii Mystry, opanował zdol¬ 
ność czarowania w sposób 
niedościgniony dla pozostałych 
śmiertelników. Legendy głoszą, 
że Elminster nie zawsze był ma¬ 
giem, a nawet, że nie zawsze byt 
mężczyzną. Swą karierę rozpo¬ 
czynał ponoć przed setkami lat 
jako kapłanka Mystry, która wy¬ 
brała ją/jego na wiecznego 
sługę. Na pewno wiadomo je¬ 
dynie tyle, że sędziwy czaro¬ 
dziej żyje już bardzo długo i od 
czasu do czasu stoi za najbar¬ 
dziej nieprawdopodobnymi zda¬ 
rzeniami w Faerunie. 


prawdziwego zwierza. Drizzt nie¬ 
ustannie spotyka się z niechęcią 
pośród zwykłych ludzi ze wzglę¬ 
du na swój wygląd, jednak po¬ 
mimo tego wiąż niesie im po¬ 
moc, starając się zrekompenso¬ 
wać grzechy swych ziomków. 

BOGOWIE 

Wszystkimi bogami Torilu 
zarządza potężna siła znana 
jako Ao. Nikt nie wie skąd po¬ 
chodzi, ani jakie są jej zamiary. 
Do najbardziej znanych bóstw 
należy m.in. Cyric - bóg zła, któ¬ 


ry kiedyś był człowiekiem, lecz 
po tym jak zniszczył swych 
trzech nadnaturalnych przeciw¬ 
ników, przejął ich moce (obec¬ 
nie sam ma kłopoty, gdyż osza¬ 
lał na skutek przeczytania pew¬ 
nej księgi). Inni bogowie to Mys- 
tra - esencja magii, Sunę - uoso¬ 
bienie piękna, Tempus, do które¬ 
go swe modlitwy zanoszą wszys¬ 
cy wojownicy, Tyr - ślepiec odpo¬ 
wiadający za sprawiedliwość, 
jak również wielu innych 
mniej i bardziej ważnych 
bogów. 

Bogowie „Zapomnia¬ 
nych krain" nie są nie¬ 
śmiertelni ani wszechpo¬ 
tężni, choć ich moce z pew¬ 
nością przekraczają te 
dostępne zwykłym śmier¬ 
telnikom. Kilkanaście lat 
temu Ao wyrzucił za karę 
wszystkich bogów z nie¬ 
bios. Wówczas to wiele 
starych bóstw zginęło, nie¬ 
którzy ludzie stali się bo¬ 
gami, a jeszcze inni boż- 
kowie stracili na znacze¬ 
niu lub popadli w zapom¬ 
nienie. Ludzie pamiętają 
tamte chwile jako Czasy 
Kłopotów i do dziś wspo¬ 
minają je z obawą. 

To niestety już wszystko co, 
ze względu na ograniczoną 
przestrzeń rubryki, jestem w sta¬ 
nie Ci przekazać na temat „For- 
gotten Realms". Jeżeli podobają 
się Tobie podobne prezentacje 
pisz na adres SGK z dopiskiem 
„Bez prądu", lub na email - 
bezpradu@sgk.com.pl. Tymcza¬ 
sem - do następnego miesiąca. 

Michał Nowakowski 


dziej przypominają syreny i try¬ 
tony niż swych lądowych ku¬ 
zynów. Ostatnim podgatunkiem 
są Mroczne Elfy, zwane też 
Drowami. Ich skóra jest równie 
ciemna jak ich serca, a o pod¬ 
ziemnych tunelach kontrolo¬ 
wanych przez nie, które ponoć 
oplatają cały Torii, krąży wiele 
przerażających legend. 

Do innych ras zamieszkują- 
Toril zaliczają się między 
innymi Gnomy, Halflingi, 
a także Półelfy. Istnieje 
oczywiście cała plejada 
ludów, o których niestety 
nie mogę wspomnieć ze 
względu na ograniczoną 
objętość artykułu. Możesz 
mi jednak uwierzyć na 
słowo, że wędrując gościń¬ 
cami „Zapomnianych krain" 
spotkasz istny kalejdoskop 
wszelkiej maści stworów. 


O ile cała rasa Mrocznych 
Elfów jest generalnie uważana 
za najbardziej wypaczony lud 
na Torilu, o tyle jeden z jej człon¬ 
ków Drizzt Do'Urden, jest uwa¬ 
żany za jednego z najpotężniej¬ 
szych dobrych bohaterów węd¬ 
rujących po znanych krainach. 
Jego znak rozpoznawczy to 
dwa magiczne scimitary i zacza¬ 
rowana statuetka pantery, która 
w razie potrzeby zmienia się w 
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„Forgotten Realms" to bodaj¬ 
że najwspanialszy świat jaki kie¬ 
dykolwiek powstał dla potrzeb 
Advanced Dungeons & Dragons. 
Miliony fanów na całym świę¬ 
cie podpisałyby się na zawołanie 
pod tym stwierdzeniem obiema 
rękoma. Dzięki uprzejmości Wy¬ 
dawnictwa ISA i Ty masz mo¬ 
żliwość zasmakowania w „Zapom¬ 
nianych krainach", zapoznania 
się losami bohaterów przemie¬ 
rzających je wszeż i wzdłuż i prze¬ 
życia wraz z nimi niesamowitych 
historii w fantastycznym świecie 
„Forgotten Realms". Wszystko to 


za sprawą książek, napisanych 
przez znamienitych autorów ka¬ 
nonu fantasy jak R.A.Salvatore, 
James Lowder, czy Ed Green- 
wood. Ale dość czczego gadania 
oto i lista nagród: 

1. Dwa zestawy „Pięcioksiągu 
Cadderly'ego" 

2. Dwie książki „Krainy chwaty" 

3. Dwie książki „Morze piasków" 

4. Dwie książki z serii „M:TG", 
pt. „I zaśnie pokój" 

Wszystko co musisz uczynić by 
zdobyć owe fantastyczne tytuły. 


to albo pójść do księgarni i kupić 
je, lub też jeśli wolałbyś je dostać 
za darmo, odpowiedzieć na trzy 
proste pytania i nadesłać do 08.03. 
na adres redakcji odpowiedzi na 
kartkach pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem. Oto i pytania: 

1. Która z książek do „Forgotten 
Realms" ukazała się w Polsce ja¬ 
ko pierwsza? (Dla ułatwienia - znaj¬ 
duje się ona w puli nagród). 

2. Czy Mystra należy do dobrych, 
czy złych bóstw? 

3. W jakiej miejscowości miesz¬ 
ka obecnie Elminster? 
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ROZWIĄZANIE KONKURSÓW 


WYDAWNICTWO 

MAG 

Prawidłowe odpowiedzi to: 


n 

• 


1. Gotrek 

2. Rlyeh 

3. Np. „Wampir: Maskarada" 

4. Barsavia 

5. „Magia i Miecz" 


VI Al 


Nagrodę główną, „Warhammer Fantasy 
Rolplay" plus wszystkie dodatki, 
jakie ukazały się w języku polskim 
do tego sysyemu oraz zestaw książek, 
których akcja toczy się 
w realiach Starego Świata 
otrzymuje: 


TOMASZ JARCZYK 
(Chrzanów) 


Najnowszą wersję podręcznika 
„Zew Cthulhu" wraz ze wszystkimi dodatkami 
do tego systemu i książkowym dodatkiem 
z opowiadaniami H.P. Lovecrafta 
otrzymuje: 

PRZEMYSłAW LEWICKI 
(Kórnik) 

Pełną linię produktów 
do „Wilkołaka: Apokalipsy, 
a także książki ze Świata Mroku 
otrzymuje: 

JAKUB KOłODZIEJ 
(Tarnów) 

Podręcznik główny do „Earthdawn" wraz 
z przygodą „Mgły zdrady" 
i powieścią „Pierścień tęsknoty" 
otrzymuje: 

ZBIGNIEW JAGIEłłO 
(Racibórz) 

Zestaw pocieszenia otrzymuje: 

WOJCIECH SITEK 
(Słupsk) 


PIĄTY ELEMENT 

Prawidłowa odpowiedź brzmi: 
Jean Reno. Nagrody, kasety 
wideo z filmem, ufundowane 
przez dystrybutora, firmę Vision, 
otrzymują: 

MICHAł LALIK 
(Katowice) 

tUKASZ ŻUK 
(Białystok) 

GRZEGORZ KOSIŃSKI 
(Katowice) 


ŚGK 

w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk.com.pl 

Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW został: 

PAWEŁ BRACHACZEK 
(Rybnik) 


Otrzymuje on 
roczną prenumeratę ŚGK. 



ŚWIĄTECZNY 
KONKURS GIGANT 

Prawidłowe odpowiedzi: 

1. I-War 

2. Piotr Orcholski 

3. Numer 3/98 

Oto lista wybrańców losu, 
z których każdy otrzyma od nas 
ZESTAW 5 GIER KOMPUTEROWYCH: 

MICHAŁ GRONOWSKI 
(Nowy Tomyśl) 

DARIUSZ PLEBAN 
(Kowiesy) 

MARCIN SZPONAR 
(Głogów) 

WITOLD SARNOWSKI 
(Nowe Miasto n. Pilicą) 

DARIUSZ KOTOWICZ 
(Łódź) 

WITOLD KOWALSKI 
(Przemyśl) 

MARCIN WITKOWSKI 
(Poznań) 

MACIEJ WIĘCLEWSKI 
(Rawa Mazowiecka) 

ADAM LABRENZ 
(Pobiedziska) 

KRZYSZTOF KĘDZIOR 
(Toruń) 


JESZCZE RAZ 
KONKURS CREATIVE 

Oto zdjęcie z uroczystej chwili 
wręczenia nagrody, akceleratora 3D 
Blaster Voodoo2, Zbigniewowi Wo- 
lańskiemu z Sandomierza (po lewej). 
Spotkanie odbyło się w siedzibie 
firmy Creative Polska, organizatora 
konkursu, którego reprezentował Mar¬ 
cin Kindler (ten po prawej). Nas na 
fotografii nie ma, bo ktoś ją przecież 
musiał wykonać. 










DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 
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KOMPUTEROWYCH 


Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 
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Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

•- oszczędzisz pieniądze! 

» oszczędzisz czas! 

•- nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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„Świata Gier Komputerowych" bez CD I I „Świata Gier Komputerowych" bez CD □□ „Świata Gier Komputerowych" bez CD l l „Świata Gier Komputerowych" bez CD 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na blankie¬ 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 450 zł, 
natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po¬ 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal¬ 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed¬ 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar¬ 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 

Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 - 15.00 

ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 

UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 

Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 
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UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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Czy marzy Ci się, aby jednego dnia, w jednym konkursie, ogłoszonym 
w jednym czasopiśmie wygrać nie jednq, nie trzy, nie pięć ale dziesięć 
gier komputerowych za jednym zamachem? Jeśli tak, ten konkurs 
przeznaczony jest specjalnie dla Ciebie. Do wzięcia udziału w naszej 
zabawie wystarczy numer ŚGK, który trzymasz w rękach, a także 
odrobina wolnego czasu i chęci. Zadanie jest proste i wymaga jedynie 
spostrzegawczości: 


Kartki pocztowe z odpowiedziami (obowigzkowo z naklejonym 
kuponem konkursowym) należy wysyłać na adres korespondencyjny 
redakcji ŚGK do dnia 10 marca br. Ogłoszenie wyników, czyli listę 
10 szczęśliwców, ogłosimy w numerze kwietniowym. 


kupon 

konkursowy 


MEGAKONKURS 
ZA PONAD 10.000 

GIER KOMPUTEROWYCH 
DO PODZIAŁU MIĘDZY 
10 ZWYCIĘZCÓW 











